
PÁGINAS 


LOS 11 CA PfTUlOS DESTRIPADOS PASO A PASO 
MiMi B PARA QUE NO TE PIERDAS N ADA 


LAS AVENTURAS PARALELAS AL DESCUBIERTO 


TODAS LAS MISIONES SECRETAS 


CONSEJOS Y TACTICA S PARA 
EVITAR EL RAGNAROK 


COMO LLEGAR HASTA EL FINAL 


CONSIGUE TODOS LOS PASAPORTES 


“"v^UIAS 

COMPLETAS 


^Suplemento • 
^ gratuito de 
, PLAYSTATION 
-JlEVISTA 


r^INAL FANTASY Vil 


Playstation 

^ 


Revista Oficial - España 


+ MAPA 


guía PRÁCTICA 

^VIKING:BATTLE{ 
rr/FORASGARD ^ 














> .-■' ' - . ' / // y/ /■ y // / //y/'/ " 

•' .-' ' / ■ /y / /// / y.///y //j^y 

■ ■ ' ■ . ' -y //y y y -/yy/ '/y,: A y y' 

' yy-/:' /y/yiy// '' ■y.'-y.i %y//// y 

-V ;■ yyAyyyy y ^//ycyyyA : ^¥' 

'''■'A^'yyyyyyy^ '■ 

lyStatioii. 1ÍIE.J 

" Rpwista nfirial - Fsnañ 




Revista Oficial - España ■ y'y.y''‘y/yyy// '•■ 

■ y ' yy/yy A ///y ^/y y y / 

y y -V .• y,- ■™“ • y y wyyy'y A a y A a /■/ /y/ / /a 

'A / ■' y • / ' y y / / y -A -y / y ■' y - -■ / y y / y / ' 

. . ' .- y ' y y y^A ■ / .' y / y / y / A / >' / /y ^ 


' y A y yy- -y a a a y y. a a 
. • ' A yy ^ A'Á y y /- a a / y / / y ■/ / / y / 

y ' :A/Ky/'yyy ■ 

' •' '/A//////////Ay//yyy 

; . ' y. ' ' y 

' / • y AA//y/\'AAA^^/y////-A A. 


^///■^//// ■ 
A /// A //./y- ■ 


' •"■ y 7Ay/yyA Am^////A^^^ 

' -A- ■■ - .//,y ' AAAA.A///Ay/y /A/A/// 

' . ^^/a ' /.a A\A /%/y / :'’A/y^ /y'/ /y^/y^/ ,Aa , 
yy A y A /• A/ A y a/ ■ /.y /y A / / /y y y 

y yy, ; y/yy/A':yyyyAy,yy^/Ayr 
;A^0yyAyAy-^y 

A . ^ . i* X ’ y y / /y< A / / / / y / / / a'^ / / y / / XX!Mi 








' -i'- •' l -'i-:; 

1 A 

VIKING; GATl* F 

■ íK;. ,i ■' /\N; i V i 

( ON-4 A-'AAÍON* 
BAfíJArNi 

ASG.AkD 

04 

21 

29 

Sigue nuestros consejos y no te 

Vive la aventura de 

Descubre cómo evitar el 

perderás detalle de la precuela. 

Bourne paso a paso. 

apocalipsis vikingo. 


Playstation. 

Revista Oficial - España 

Dinctor MARCOS GARCÍA | Diitctor de Arte KOLDO GUINEA | P-ai-ilor Jefe BRUNO SOL 
fcdacxión ROBERTO SERRANO, ANA MARQUEZ (Plvfylc). DANIEL RODRÍGUEZ. PEDRO BERRUEZO, DAVID NAVARRO 
JOSÉ LUIS LÓPEZ (Jefe de Scaión), FRANCISCO CABALLERO 
ilan coláiorii; EDUARDO GARCÍA, DAVID CASTAÑO 

GRUPO ZETA 


C/O'Doiinill, 12, 28009 Madrid. Tel: 91 586 33 00. ps(&^rupoz«ta.»s 
Suscripcionak m'imeros atrasados y atención al lectan 902 104 694, de 9 al4 H. 



PlayStat¡on«RevistaOficialGuía 3 





4 PlayStation.RevistaOficialGuía 




cnibib cor^G 

piñal Panta^g un 



PlayStation-RevistaOficialGuía 5 



f i l iitunuiniiHíitii Muñid 

I V uiili niitdi nii uiu ninbdtn «iiiiujlddu i unti 
Mildmln*^ dtí inidiitniid 1 1 ninel du ditii ultdd 
M'iii luijii. ínii i|un lui dnbniifi (ilcUitiMi (ii ubliíituis 
ii tin dijüiitn iln MIL Df 11)11 
í^nldjiiti* i| disliiitii di>i niiti iMidiniHittii 


j. Uuini di 9[\ t di ns t d n ii'iioi i • 



COMBATE 

La mayoría del tiempo de 
juego lo pasarás peleando, 
por lo que comprender el 
sistema de batalla lo antes 
posible te lo pondrá un 
poco más fácil. 

En Crisis Core no tendrás 
un botón específico para 
golpear. Deberás seleccio- 
nar la acción deseada en la 
Ventana de Acción con los 
botones a o o y, a conti- 
nuación, pulsar 0 para eje- 
cutar dicha acción. El botón 
® te permitirá esquivar y 
bloquear 
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CONSEJO 


FASE DE , 
MODULACION 




COMANDOS 

MATERIAS 

SINTESIS 

PUNTOS SOLDADO 

El icono de la espada 

/ La materia de color 

Cuando tengas dispo- 

Los PS son el motor 

te permite atacar 

verde utiliza hechizos 

nible esta opción po- 

de la OMD Si se ago- 

norínalmente. Depen- 

ofensivos y de cura- 

drás mezclar diferen- 

taa la OMD deja de 

de del timing que ten- 

ción La materia ama- 

tes tipos de materias 

girar, lo que también 

gas al pulsar el botón 

rilla permite utilizar 

para crear otras más 

cesará el desarrollo 

0, Zack podrá enca- 

habilidades especiales 

poderosas Incluso 

de Zack Los PS se 

denar más golpes 

como combos de ata- 

podras llegar a mez- ^ 

consiguen a través de 

Procura tener un rit- 

que La mater ia mo- 

ciarías con objetos 

los resultados de la 

mo constante para 

rada aumenta el esta- 

Las mejores materias /• 

OMD 0 derrotando 

conseguir lo máximo. 

. X tus de Zack 

se consiguen aquí 

enemigos 



CORTE ENLAZADO 

Es el límite más básico. Consiste en 
un combo de espadazos. Causa un 
daño leve al enemigo. 



ACOMETIDA 

Límite Angeal. Combo de golpes que 
puede dañar hasta a tres enemigos 
de una sola vez. Daño moderado. 



FORTUNA 

Límite Cissnei. Todos los ataques de 
Zack se vuelven críticos durante un 
periodo limitado de tiempo. 



OLA SANADORA 

Límite Aeris. Sana todos los estados 
alterados, cura todas las heridas y 
vuelve a Zack invulnerable. 
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i jugaste a Final Fantasy 
VII ya deberías conocer 
a Zack. Pero ¿qué papel 
jugó exactamente en la 
organización Shinra? 
¿Cómo conoció a Cloud 
o a Aeris? ¿Qué fué lo que causó los 
incidentes de Nibelheim con Sefirot? 
Las respuestas a todas estas preguntas 
las descubrirás a lo largo de esta aven- 
tura. Y para que no te pierdas detalle 
de nada, en esta guía «paso a paso» 
encontrarás todas las claves para dis- 
frutar de la aventura al completo. 

CAPÍTULO 1 

Entrenamiento 

Tras la secuencia de introducción, lo 
primero que te encontrarás serán un 
puñado de soldados de Wutai disfra- 
zados como personal de Shinra. 

Este combate no presentará dificul- 
tad alguna, por lo que aprovecha para 
hacerte con el control del juego. 

Recuerda que tienes a tu disposi- 
ción las materias Piro++, Electro++ 
y Híelo++ que, por cierto, te vendrán 
de perlas para dar cuenta de tu primer 
jefe, Bégimo. 

CAPÍTULO 2 

Guerra en Wutai 

. De vuelta en los cuarteles generales 
de Shinra y tras otra larga secuencia, 
habla con Kunsel. Este compañero de 
Zack te dará unos consejos básicos 
para empezar a hacerte con el juego. 

) A continuación, dile que has leído 
sus e-mails y síguele hasta la habi- 


tación contigua. Allí deberás regis- 
trarte en el terminal (es esa gran pan- 
talla al fondo del pasillo). 

Una vez registrado, ve al punto para 
guardar la partida, haz lo propio y 
entra en el menú de misiones (pulsa el 
botón ®). 

La primera misión será obligatoria 
para avanzar en la historia, por lo que 
deberás aceptarla. 

MISIÓN l-l-L 

MISIÓN DE ENTRENAMIENTO 

En palabras del mismo Zack: «Esta 
misión es tan sencilla que podrías 
hacerla con las manos atadas a la 
espalda». 

No tendrás más que eliminar a ocho 
soldados de Wutai, con la misma difi- 
cultad que los del primer combate. 

De vuelta a la sala de reuniones, Kun- 
sel te contará el funcionamiento de los 
contenedores que Shinra pone a dis- 
posición de sus agentes. Solo tendrás 
que examinarlos para llevarte su conte- 
nido, que en este caso será un Aro de 
Bronce. 

Además, si examinas el contenedor 
20 veces más (verás que a Kunsel no 
le hace demasiada gracia), obtendrás 
el Anillo de mala suerte, que aun- 
que te añadirá 10 puntos más a todos 
tus atributos, su maldición te impedirá 
usar la Fase de Modulación durante 
los combates (olvídate de ataques 
límite o incluso de subir de nivel). 

Cuando estés listo, entra en la sala 
de misiones y habla con Angeal. 
Empezará tu misión en Wutai. 


WUTAI 

El comité de bienvenida estará for- 
mado por tres soldados de Wutai. 

Consejo: Si no quieres estar constante- Acaba con ellos y, tras una breve 
mente pendiente de tu barra de salud escena, tendrás el control de Zack. 

(VIT)r utiliza una Pluma de Fénix para A partir de este punto podrás con- 

activar el estado AutoLázaro. sultar el mapa pulsando el botón <S>. 



A lo largo de la guía haremos referen- 
cia al mapa para guiarte por las zonas 
más complicadas. 

En el caso de esta zona, sólo podrás 
avanzar hacia el norte y tu único 
cometido será eliminar a los enemigos 
que salgan a tu paso hasta llegar al 
próximo punto de guardado. 

Una vez allí, guarda la partida y 
continúa hacia el norte para llegar a 
la entrada de la fortaleza, que estará 
muy bien defendida. 

Recuerda que para acabar con los 
soldados en lo alto del muro puedes 
utilizar tu materia. 

Atravesada la puerta principal, reci- 
birás una llamada de Angeal y tras 
recuperar el control verás que un indi- 
cador con estrellas ha aparecido en la 
parte superior izquierda de la pantalla. 

La idea es completar el indicador a 


O _ 

t 
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■ 1 "■ 
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Del mismo modo que los piimeros 
soldidos iw te opiisteion resistencia 
este jefe Limpoco te dará ninqiín que- 
Imidero de aúieiA. La e.strateqia jMsa 
por no atiaiiie m de fiientc ni desde 
atrás cs|)ecial atención .i sii ata* 

que de cola Si consiqiies esquivarlo 
teíxlrás una buena oportunidad |xira 
utilizar la materia que llevas equipada 
Si tu silud se resiente revisa el equqjo. 
com|)foÍ>aras cíuo llevas un pinudo de 
Pociones imiy utiks. 


8 PlayStat¡on.RevistaOficialGuía 



base de derrotar a todos los enemigos 
de esta zona con el fin de obtener la 
mejor puntuación posible. 

Al terminar la misión, a mejor pun- 
tuación, mejor recompensa. 

Hacia él se abre la única ruta posi- 
ble. Síguela y elimina a los enemigos a 
tu paso hasta que un grupo de solda- 
dos aparezca por detrás de un muro 
giratorio. 

Examina el muro al terminar el com- 
bate, lo que te llevará directo a otro 
grupo de enemigos. Tras eliminarlos 
recibirás una llamada de Lazard y 
deberás tener 6 estrellas. 

Sigue avanzando hasta que encuen- 
tres un cofre en mitad del camino. Es 
una trampa que provocará la apari- 
ción de un grupo de soldados enemi- 
gos. Acaba con ellos y continúa avan- 
zando por el corredor para encontrar 
otro cofre tras dos nuevos 
combates más. 

Abre el cofre y continúa hacia la 
Izquierda para caer en una embos- 
cada enemiga. Podrás elegir entre huir 
o atacar, pero dada la nula dificultad 
de los combates podrás eliminar a tu 
enemigo sin problemas. 

Más adelante encontrarás la salida 
de esta zona. Al llegar a la puerta 
podrás elegir entre seguir avanzando o 
completar el indicador de estrellas. 

Para completar el mini-juego, supo- 
niendo que hayas seguido la guía al pie 
de la letra, deberás examinar las dos 
torres de vigilancia y la zona cercana 
a la segunda torre. 

En esta última zona encontrarás un 
cofre y un muro giratorio que oculta a 
la última oleada de soldados. Tras eli- 
minarlos podrás finalmente abando- 
nar la zona. 

Una vez en el patio central, pue- 
des bajar tanto por el camino de la 
izquierda como por el de la derecha. 
En ambos encontrarás ítems 


que recolectar. 

A continuación, ve al centro del 
patio, salva la partida, lee el e-mail y 
examina el altar que hay justo delante 
del punto de guardado. 

Un grupo de tres capitanes entrará 
en escena para hacerte frente. Son 
algo más duros que el resto de ene- 
migos que has visto durante toda la 
zona, pero nada de lo que debas preo- 
cuparte. 

Acaba con ellos, vuelve a guardar la 
partida y ve al Dojo situado al norte. 

Verás una breve secuencia y luego 
podrás entrar en el edificio para 
enfrentarte con el jefe de la zona, la 
pareja Vajradhara. 

Tras el combate y un par de secuen- 
cias, serás recompensado con el Bra- 
zal de Fuego (siempre y cuando hayas 
completado el mini-juego de las estre- 






LacstratoíjKi |Xira derrotar a Ifrit 
es muy similar a la dd )ofc anterior 
Sini|>*emenlc utíhza Ui liechi/o Hielo 
desde luia distincti wqira y piocira 
(|ue tu .sahid esté sícmiwe encifiKi 
de (os 400 piMitos, solwe todo si no 
ol)tiiviste el Brazal de Fuego tras la 
misión dd Fuerte TarnbiHi (reduce d 
daño ixw fue (|0 en i«i WVo). Es muy 
|)oco prol)al)le qiK? agoles tus IVIP 
.Hitos de acallar con Ifnt, poro si aun 
asi sucediera utiliza ini Elixir jwra 
reaj|)otai1c. 



Has en la zona del Fuerte 
Tamblin). 

Si no, tu recompensa variará en fun- 
ción de las estrellas que obtuvieras. 

Sin apenas darte cuenta, estarás 
envuelto en otro combate y, a con- 
tinuación, podrás salvar la partida 
y equiparte el ítem que te entregó 
Lazard. 

Continúa avanzando hacia el norte 
y entra en el combate contra un nuevo 
jefe, Ifrit. 

CAPÍTULOS 

¿‘naiclóti? 

Tseng será tu compañero para la 
próxima misión. Tras la reunión, lee 
el e-mail de Kunsel, sal de la sala y 
examina la taquilla 6 para obtener la 
materia Electro. 

Aprovecha también para equiparte 
la materia Ciclón Voraz que habrás 
obtenido tras el último combate. 

Llegados a este punto, podrás 
pararte a completar algunas misio- 
nes (consulta el menú de misiones del 
juego para ver la lista actualizada). 
Tienes la opción de salir de la sala de 
reuniones para hablar con Kunsel y 
completar algunas tareas opcionales o 
bien hablar con Tseng y continuar con 
la aventura. 

Estas tareas opcionales te vendrán 
bien para conseguir nuevos objetos 
que te ayuden durante el desarrollo 
del juego normal, así como para des- 
bloquear misiones que te permitirán 
hacerte con más objetos. 

No deberías dejarlas de lado, ya que 
algunas no volverán a aparecer. 

SECTOR 8 

Kunsel te llevará de visita al Sec- 
tor 8 y te dejará allí para que te des 
una vuelta. 

Empieza por avanzar hacia la 
fuente. A la derecha (al sur del mapa) 
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verás un grupo de tres mujeres. S¡ 
hablas con ellas podrás hacerte fan 
de ios clubs de Angeal y Génesis. El 
club de Sefirot aún no está disponible, 
pero lo estará más adelante. 

Hacia el norte podrás entrar en la 
Avenida Loveless. Sigue avanzando 
en la misma dirección y entra en el 
callejón que hay entre el bar Globlins 
y el teatro. Una mujer, junto al cubo de 
basura, te permitirá unirte al Club de 
estudio de Loveless. 

A continuación busca un soldado 
de Shinra en esta zona (al sureste del 
mapa) y habla con él para desbloquear 
la misión 1-2-1. 

Vuelve al punto de partida y entra 
en el callejón para llegar hasta el edi- 
ficio Shinra Al entrar, habla con la 
chica que está cerca de las escaleras. 
Te dará una poción muy especial. 

I) Ve al mostrador y entra por cual- 
quiera de las puertas que hay a los 
lados para llegar a la sala de exposi- 
ciones. Aquí podrás observar algu- 
nos de los vehículos característicos de 
Final Fantasy VIL 

Usa los ascensores del fondo para 
llegar hasta las dependencias de SOL- 
DADO y entra en la sala de Mate- 
ria (es la puerta del medio según el 
mapa). 

Habla con el científico para descu- 
brir cómo obtener nuevas materias a 
partir de piedras mako. 

A raíz de la conversación se 
habrán desbloqueado las misio- 
nes entre la 8-2-1 y la 8-2-6, donde 
podrás obtener varias piedras de 


mako como recompensa, que luego 
podrás entregar al científico para 
que te las convierta en materia. 

Cuando estés listo para avanzar, 
vuelve a la sala de reuniones y habla 
con Tseng. 

PUEBLO BANORA 

El comité de bienvenida en Banora 
estará compuesto por dos soldados 
sin demasiado nivel. Acaba con ellos y 
recorre el sendero hasta que localices 
el punto de guardado. 

Salva la partida y dirígete hacia el 
robot enemigo situado al fondo. Se 
trata del próximo jefe al que deberás 
enfrentarte. Araña guardián. 

Tras el combate, examina la zona 
de la puerta, cerca de los restos del 
robot para encontrar un cofre. Puedes 
examinar al robot también si quieres. 


O 


Consejo: Completa tantas misiones como 
te sea posible. Si las llevas «al día» te 
será más fácil completar determinadas 
tareas secundarias más adelante. 


ARANA GUARDIAN 
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aunque sólo te llevarás una bronca de 

Tseng. 

Ve a la siguiente zona y examina 
el área cerca de Tseng para localizar 
otro cofre. Baja a la plaza y salva la 
partida en el punto de guardado que 
hay pasada la fuente. 

Verás unas marcas en el suelo pare- 
cidas al punto de guardado (brotes de 
Corriente Vital). Memoriza su posición 
para más adelante. 

Ahora puedes dedicarte a abrir 
puertas a lo loco para pelear contra 
un ejército de enemigos o puedes pro- 
bar directamente con la casa que está 
al lado del punto de guardado. Esa es 
la casa de Angeal. 

Tras la conversación con la madre 
de Angeal, abre el cofre cercano y sal 
de la casa. Verás a un grupo de enemi- 
gos que han derribado una valla para 
cruzarla. 

Acaba con los enemigos y sal del 
pueblo a través de la valla derribada. 

A lo lejos verás otro de esos brotes de 
Corriente Vital. Memoriza su posición 
cuidadosamente y abre los cofres de 
la zona. 

Sigue el camino que hay tras las 
cajas hasta dar con otro cofre y otro 
brote de Corriente Vital tras una pie- 
dra. 

Al final del camino, en lo alto del 
precipicio, encontrarás a Tseng. Habla 
con él para terminar en el interior de 
la fábrica. 

Acaba con los enemigos que te sal- 
drán al paso y sigue a Tseng hasta 
llegar a un despacho con un punto de 
guardado. Salva la partida y cruza la 
puerta cercana. 

Tras la escena, sal de la fábrica y 
corre hacia el pueblo. En este punto 
se inicia un mini-juego dividido en dos 
partes. Durante la primera deberás 
cortar los misiles que vienen en tu 
dirección. En función del número de 
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misiles que «rebanes», tendrás más 
tiempo para la segunda parte del mini- 
juego, en la que tendrás que localizar 
todos los brotes de Corriente Vital 
que viste antes de entrar en la fábrica. 
II En total te lanzarán 10 misiles. Con 
que acabes con 8 de ellos, ya debe- 
rías tener tiempo suficiente para reco- 
ger los 5 brotes de Corriente Vital. 
Recuerda también entrar en la casa 
de Angeal antes de que se acabe el 
tiempo. 

II Tras el mini-juego y después de reci- 
bir su recompensa, podrás salvar la 
partida y entrar finalmente en la casa 
de Angeal. Eso sí, prepárate bien 
antes de entrar, porque viene un jefe 
realmente duro, Bahamut. 

CAPÍTULO 4 

El SOLDADO clase 


BAHAMUT 

>1 Todos sus ataques, a excepción de 
Megafulgor, son bloqueables. Per- 
manece atento a Lis seaiencias de 
ataque y bloipiea en cuanto veas que 
Bahamut estira un brazo, se cubre con 
sus alas o loma cierta altura 
Usa la magia sólo pai-n curarte o en los 
momentos en los que Bahanuit está 
en una zona donde no llegan tus ata- 
ques físicos. Por último, recuerda que 
el ataque Mcgafulgor está basado en 
Gravedad, por lo c|ue nunca te matará 


II Lo primero que debes saber es 
que tendrás a tu disposición un buen 
puñado de misiones nuevas. Además, 
si vas a la sala de reuniones y hablas 
con el SOLDADO 3- clase que está allí, 
desbloquearás otro puñado más. 
j) Casi todas las misiones podrás aco- 
meterlas en este momento. 

I) Recuerda también examinar la 
taquilla 6 al lado de la sala de reunio- 
nes para recoger un nuevo ítem. 

II En la sala de entrenamiento encon- 
trarás a Mojo con sus experimentos. 

Te pedirá que participes en una serle 
de combates contra algunos de sus 
«datos». Los tres primeros combates 
son pan comido, pero el cuarto es una 
versión potenciada de Bégimo con 
nada menos que 9999 puntos de salud 
y muy mala idea. 

II Cuando estés listo, ve al ascensor 
y pon rumbo a la oficina de Lazard. 
Zack finalmente es ascendido a SOL- 
DADO 1- clase, por lo que tu vestuario 
cambiará automáticamente y tendrás 
a tu disposición la opción de Síntesis 
de Materia, además de dos ranuras 
extra para equipar materias. 

II Salva la partida y sal de la sala de 
reuniones. Tras otra breve secuencia 
podrás tomar el ascensor para salir al 
Sector 8. 

II Habla con las mujeres de los clubs 
de fans para recibir algo de informa- 
ción en forma de correos. A continua- 
ción, utiliza tu mapa para llegar hasta 
la zona sureste del área y sube por 
las escaleras. Habla con el tipo que te 
encontrarás arriba. 

II Baja las escaleras y pon rumbo a 
la Avenida Loveless (al norte de la 
fuente). Una vez allí, habla con la pri- 
mera mujer que encontrarás y con- 
testa que conoces al hombre del que 
ella está hablando (no es otro que Joe, 
el jinete del chocobo negro, ese que 
siempre ganaba en las Carreras de 


Chocobos de Final Fantasy VII). 

II Todo este jaleo de conversaciones 
habrá servido para desbloquear una 
nueva misión. 

)> De nuevo, ve al callejón entre el tea- 
tro y el bar Globiins y habla con la 
mujer. Esto desbloqueará otra misión 
más. 

II Después del paseo por el Sector 8, 
ya puedes volver al edificio Shinra y, si 
no quieres completar las nuevas misio- 
nes, puedes ir directamente al despa- 
cho de Lazard para continuar con la 
aventura. 

II Cuando recuperes el control de 
Zack, te encontrarás con el edificio 
de Shínra en estado de alarma Ve al 
ascensor y selecciona la opción para 
bajar a la entrada. 

II A mitad de camino el ascensor se 
parará y podrás bajar en la planta 49 
para eliminar a algunos enemigos y 
conseguir algunos ítems de manera 
opcional. 

II SI decides bajar, recuerda exami- 
nar el cuerpo del SOLDADO 3- clase 
y no olvides entrar en la sala de entre- 
namiento. La parejita en el interior te 
dará 5000 guiles si les dices que no 
contarás su pequeño secreto. 

II De nuevo, ve al ascensor y pon 
rumbo a la entrada, donde deberás 
dar cuenta de un buen puñado de ene- 
migos. No son difíciles de derrotar, 
pero son muchos, así que permanece 
atento a tu salud para no llevarte sor- 
presas. 

II Tras los combates y una secuencia 
en la que conocerás a Cissnei (que 
pasará a formar parte de tu OMD) 
deberás salvar la partida y seguir a tu 
nueva amiga hasta la Avenida Love- 
less. Deberás salvar a un crío (a la 
izquierda) y a su madre (a la derecha). 
II Después ve hasta el fondo de la calle 
para enfrentarte a un pequeño jefe, 
Eliminador G. 
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n Tras el combate, Císsnei te hará 
entrega de una nueva tienda, por lo 
que podrás comprar más y mejores 
objetos y, a continuación, la misma 
secuencia te llevará hasta el reactor 
de mako 5. Salva la partida. 

REACTOR MAKO 5 

I) En cuanto des un solo paso, un 
monstruo copia de Angeal saldrá a 
tu encuentro. Acaba con él y disfruta 
de la tremenda secuencia que viene a 
continuación. 

» Cuando recuperes el control de 
Zack, retrocede un poco y baja por la 
escalerilla que hay al fondo. A conti- 
nuación, busca una válvula, gírala (no 
subas por la escalerilla que apare- 
cerá) y busca otra escalerilla que des- 
ciende un nivel más. Bájala y recorre la 
pasarela hasta el final para girar otra 
válvula y recoger algunos objetos. 

1 ) Vuelve hasta el punto de guardado, 
salva la partida y recorre la pasarela 
ignorando las escalerillas que bajan 
hasta que encuentres de nuevo una 
válvula. 

)i Girándola conseguirás crear un 
atajo hasta el punto de guardado. 
Ahora sí, baja por la escalerilla junto 
a la válvula y recorre toda la pasarela 
hasta encontrarte con Sefirot. 

II Éste es un buen momento para 
completar las nuevas misiones que 
has ido desbloqueando. La gran mayo- 
ría de las que están disponibles ahora 
podrás completarlas sin problema. 
Además, conseguirás nuevos OMDs y 
puede que alguna invocación. 


Consejo: Tendrás acceso a las tiendas en 
cualquier momento desde tu menú de 
personaje, por lo que no repares en usar 
pociones y otros ítems curativos. 


Dentro del laboratorio de Hollan- 
der deberás localizar tres documen- 
tos y leerlos antes de hablar con Sef¡- 
rot para seguir avanzando. Tras una 
escena, te encontrarás persiguiendo a 
Hollander por las entrañas del reac- 
tor mako. 

Entra por la puerta por la que ha 
escapado Hollander Al otro lado 
podrás salvar la partida. Tras el punto 
de guardado, gira a la izquierda para 
descubrir al científico detrás de 
la puerta. Éste volverá a escapar y 
tomará la única ruta posible. 

II Ve tras él para alcanzar unas esca- 
leras. Bájalas y toma el camino de 
la derecha para encontrar un cofre. 
Vuelve hasta las escaleras y continúa 
por el camino de la izquierda. 

II Desde este punto, el camino no 
tiene pérdida hasta el próximo punto 
de guardado. Sólo tienes que ir tras 
Hollander, al que casi siempre verás 
en la distancia. 

)i Cuando llegues, salva la partida 
y prepárate para vértelas con tres 
juguetes de Shinra, Meca Lancero, 
Meca Cortador y Meca Disparador. 

CAPÍTULO 5; 

Los sueños de un ángel 

Aeris ahora formará parte de tu 
OMD. Antes de hablar con ella para 
decirle que te marchas coge el cofre 
que encontrarás en esta zona y salva 
la partida. 

II Además, puede que quieras dedi- 
carle un tiempo a completar algunas 
de las nuevas misiones que se han 
desbloqueado. Por lo menos deberías 
intentar completar la 7-2-1, que te 
reportará el ítem que permite sinteti- 
zar materias con objetos. 

II También deberías completar la 
7-2-2 y la 7-2-5, ya que de ambas 
obtendrás un objeto que añadirá una 
ranura más a tu equipo. B decir, 


podrás equiparte dos objetos más tras 
completar esas dos misiones. 

II Cuando estés listo, habla con Aeris 
y selecciona la primera opción para 
abandonar la iglesia. Tras una escena, 
Aeris te llevará hasta la entrada del 
mercado. Antes de entrar en él (es esa 
puerta metálica enorme) busca una 
pared con un inmenso boquete 
I) Al lado de éste hay una niña. Habla 
con ella para desbloquear la misión 2- 
1-4 y, ahora sí, entra en el mercado. 

MERCADO 

>1 Nada más entrar en la zona, un crío 
te robará la cartera y Aeris irá en su 
busca A partir de aquí se iniciarán una 
serie de mini-juegos. Empieza compro- 
bando tu mapa para localizar la salida 
Sur e intentar cruzarla. 

II Tras una conversación con un habi- 
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EÜMÍNADORG 

}j Esta copia mejorada do Génesis no 
tiene demasiada efif icnltad. Es como lui 
enemigo más pero con muchísimos pini- 
tos do salud Todos los ataques» menos 
Abrasador, son bloqueables» por lo que 
a lo único que deberás prestv atención 
será a tu salud Si tienes eciutpada la 
liabílidad Tajo Certero podrás dejar a tu 
enemigo aturdido durante inios segiui- 
dos muy valiosos paia curarte o bien 
para seguir atacando sin proocuparte 
por recibir darlo. 
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tante de los suburbios, deberás realizar 
las siguientes acciones: 

- Comprueba la tienda de accesorios 
(está en una especie de caravana). 

- Comprueba la tienda de Materia (la 
tienda con la verja medio bajada). 

- Comprueba la tienda de ítems (la del 
cartel Shopping Paradisé). 

- Habla con la niña que hay junto a 
una de las salidas y espera hasta que 
Zack se canse y se vaya. 

- Habla con el chaval que hay junto a 
una esquina. Dale hasta cinco pocio- 
nes. 

- Habla con Aeris y date una vuelta 
por el mercado. Encontrarás al cha- 
val que te ha robado y te devolverá tu 
dinero (cuando tengas que decidir qué 
hacer con la medicina del chaval, con- 
testa que tu la comprarás por él). 

» Ahora que tienes tu dinero, debe- 
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TRÍO MECA 

» Rsra siiíTviz.v un poco este combate 
lo piTiiiero que delDciás hacer soiá 
utiliZt)) Li filatería Bañera, si la llevas 
eciiiipadi A continuación, empieza por 
ellmuiar a Meca Dispai<«ior (el de los 
lanza-fiiisiles), sique con Mera Lancero 
(el de color azuD y teniiina con Meca 
Coitadoj'. Sitiiüendo este oitien, el con> 
bate mejora conskierablemente 
Recuerda (|ue el hechizo Electro luiv 
dona de maravilla contra las máquinas 


rás ir a recuperar la cartera del 
ladronzuelo. Empieza saliendo del 
mercado por la enorme puerta y pon 
rumbo hacia el enorme boquete que 
había en la pared, 
n Por el camino, los monstruos sal- 
drán a tu encuentro y sólo deberás 
preocuparte de liquidarlos. Tras el 
combate, volverás automáticamente 
al mercado y después de una breve 
escena, recuperarás de nuevo el con- 
trol de Zack. 

» Busca a la niña que está junto a una 
de las salidas y habla con ella otra vez 
para desbloquear la misión 2-1-3. 

II A partir de aquí, el resto de mlni- 
juegos son opcionales. Si quieres saber 
cómo completarlos, sigue leyendo, y 
si no, ve directamente a hablar con 
Aeris para ir al parque. 

II Después, deberás volver al mercado 
y usar la salida sur para llegar a la 
autopista y continuar con la aventura. 

LA AUTOPISTA 

II Salva la partida y comienza a 
abrirte paso entre los enemigos. Ense- 
guida te toparás con el jefe de la zona, 

Guerrero G. 

II Tras el combate, una escena te 
situará en la planta 67 del edificio 
Shinra. Salva la partida y recorre 
todo el pasillo para terminar en una 

habitación. 

II Abre los dos cofres que encontra- 
rás y monta en el ascensor para lle- 
gar al piso superior. Puedes volver a 
salvar la partida si lo deseas (noso- 
tros así lo recomendamos, ya que en 
este punto deberás realizar una serie 
de acciones en un orden concreto 
para no dejarte nada). 

- Examina el monitor que hay justo 
delante del ascensor por el que has lle- 
gado. Entrarás en una simulación de 
batalla con una materia específica La 


batalla no presenta dificultad alguna. 

- Al otro lado de la sala hay otro moni- 
tor parecido al primero. Examínalo 
para comprobar su funcionamiento. 
Esta máquina te permitirá ganar algu- 
nos PS en función del momento en que 
detengas la cuenta. Cuanto más pre- 
ciso, más PS ganarás. Pero si te pasas 
perderás hasta 50 puntos. 

- A continuación, examina el enorme 
tubo de cristal que hay en medio de 
la sala. Te harán una serie de pregun- 
tas y, en función de las respuestas, 
ganarás una cantidad de PS u otra. 

La mejor combinación es; a la pri- 
mera pregunta, responde con la pri- 
mera opción. A la segunda pregunta, 
responde con la segunda opción. Y a 
la tercera pregunta, responde con la 
segunda opción. Con esta combinación 
ganarás 1000 PS. 

- Ve al interruptor que hay cerca del 
puente y púlsalo. Antes de hacer nada 
más, asegúrate de tener la materia 
Robar equipada. Salva la partida y 
usa el ascensor para bajar al piso de 
abajo. Tendrás que enfrentarte con 
los seis monstruos del nivel inferior. 
Cada uno guarda una llave que debe- 
rás robarle (usando el comando Robar 
durante el combate) para poder abrir 
las seis celdas y abrir los cofres que 
hay en el interior (tres por celda). Tie- 
nes tres minutos para hacer todo esto 
(el tiempo no corre durante las bata- 
llas, tranquilo). 

i> Terminado el trabajito de Hojo, no 
pierdas tiempo y vuelve a su labora- 
torio. Guarda la partida y habla con el 
peculiar científico. 

II Tras una escena, te enfrentarás a un 
nuevo jefe, Bahamut Sumo. 

CAPÍTULO 6 

¿Dónde estáis? 

II Tras la secuencia, puedes visitar el 
punto de guardado para comprobar 
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la cantidad de nuevas misiones que se 
han desbloqueado. A continuación, ve 
a la sala de reuniones y abre la taqui- 
lla 6 para recoger la materia Piro+. 

II Ahora es el momento de recolectar 
las piezas necesarias para el carrito de 
flores de Aeris. Cuantas más consigas, 
mejor quedará. 

II Empieza por visitar la sala de entre- 
namientos y completar el mini-juego 
de las sentadillas. 

MINI^UEGO DE LAS 
SENTADILLAS 

II Habla con el científico de la sala de 
entrenamiento para empezar. Este 
mini-juego consiste en vencer a tu 
oponente a base de sentadillas. 

II El que más haga dentro de un 
periodo de tiempo, gana. Deberás 
enfrentarte a 4 miembros del esca- 
lafón de SOLDADO para conseguir un 
ítem de cada uno de ellos. 

II El funcionamiento del juego es sen- 
cillo. Cuando Zack empiece a hacer 
sentadillas, deberás pulsar el botón 
® justo en el momento en el que está 
más agachado (un sonido indicará que 

10 has hecho bien). Cada 5 sentadillas 
bien hechas, Zack aumentará la velo- 
cidad. Este aumento se podrá producir 
hasta 3 veces. 

11 Si has ganado los cuatro enfrenta- 
mientos, tendrás una buena parte de 

10 necesario para el carrito de Aeris. 
La última pieza la puedes conseguir 
del SOLDADO 3^ clase que encontra- 
rás dentro de la sala de reuniones, 
pero sólo aparecerá si has completado 
las misiones entre la 7-1-1 y la 7-1-6. 

Si no las has completado, hazlo ahora 
y al concluir, habla con el SOLDADO 
3- clase. 

11 Tras conseguir los objetos, ve al 
ascensor y sube hasta el despacho de 
Lazard. Después de una breve conver- 
sación con el director, vuelve al ascen- 


sor y baja hasta la entrada. Allí, habla 
con el soldado que encontrarás cerca 
del ascensor. A continuación baja las 
escaleras y habla con dos ejecutivos 
que hay cerca de la recepción. Esto 
desbloqueará algunas misiones. 

II Por último, entra en la sala de 
exposiciones y habla con un cientí- 
fico que hay enfrente de un enorme 
mapa del mundo. 

II Este científico sólo estará ahí si has 
completado las misiones 2-1-1 y 2-1-2. 
Tras hablar con él, alguna misión más 
estará disponible. 

II Salva la partida y pon rumbo al 
Sector 8. Una vez allí, ve a la zona 
sureste del mapa. Encontrarás a un 
tipo cerca de las escaleras, junto a una 
farola. Es un periodista que está hus- 
meando los trapos sucios de Shinra. 
No le delates. 

II A continuación, dirígete a la Ave- 
nida Loveiess y vuelve a hablar con 
la chica del callejón. Después, busca 
al agente de SOLDADO que merodea 
por la zona y habla con él para que 
te cuente sobre los espías de Wutai. 
Acepta la misión de buscarlos y ponte 
manos a la obra. 

II En cuanto encuentres a uno de ellos, 
tendrás nuevas misiones disponibles. 
Recuerda también hablar tres veces 
con cada espía para descubrirlos. 

Aquí tienes sus localizaciones: 

- Al noroeste del área de la Ave- 
nida Loveiess. Habla con el tipo que 
camina por la calle para descubrir al 
primer espía. 

- El segundo se oculta como Soldado 
de infantería de Shinra en el mercado. 
Para llegar allí, sube por las escale- 
ras al este de la fuente del Sector 8. 
Entra en la estación de tren del Sec- 
tor 1 y cruza todo el andén para lle- 
gar directamente al mercado del Sec- 
tor 5. 

- El tercero es ese tipo en el segundo 


piso del edificio Shinra, que siem- 
pre sale del mismo ascensor queján- 
dose de que se ha perdido. Ve al edi- 
ficio Shinra y date una vuelta por la 
segunda planta (sube por las escaleras 
desde la recepción) para provocar que 
el tipo salga del ascensor. 

- El cuarto espía está disfrazado de 
mujer. Lo encontrarás al este de la 
fuente del Sector 8, subiendo las 
escaleras que van hacia los andenes. 
Estará hablando con un tipo. 

- Encontrarás al quinto espía en la sala 
de exposiciones del edificio Shinra, 
frente al cohete. Es un tipo trajeado 
que está bramando algo sobre Cid y el 
programa de desarrollo espacial. 

- El sexto espía está un poco mejor 
escondido. Tendrás que ir al parque 
de la cita con Aeris. Para llegar allí, ve 
al mercado, sal por la enorme puerta 
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BAHAMUTSUMO 

W Lo piiincro que dclx»rás hacer será 
utilizar la materia Bañ era. Totlus los 
ataques de Baliamut son bloqueables 
menos Exafultjor. Cuando veas que 
Baliainut odia su brazo Iwcia atrás 
o ladea el cuer|3o durante un |Xir de 
SMjundos, sitjnif icará que va a aLiarr. 
Bloquear los ataques será suficiente. L\ 
técnica Exaftilqor de Baliaimit muicíi 
te matará, jjero utiliza pocioiu*s ptwa 
curarte. No pierclis tiempo en usar un 
éter y hiego la matena Cuna. |Jor(|ue 
[K)dría.s no sobievivir al f)roa*so. 
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ModcoliODU P»ontoi ZacV y Ctoiid serciii nvVs que .iinwjos^ 


Es a^tuHí itv^ poderoso de lo qi»e p.wíco en este coniaitp. 


MONTAÑAS MODEO 

>1 Tras el aterrizaje forzoso, salva la 
partida y continúa por el único camino 
posible. Al llegar a la siguiente zona, 
una secuencia te presentará a Cloud y 
será añadido a la OMD. 

I) Cuando recuperes el control de 
Zack, date la vuelta y baja por el largo 
sendero para encontrar un cofre con 
un ítem que te protegerá contra el 
estado Maldición. 

II De nuevo, date la vuelta y reco- 
rre todo el camino en dirección con- 
traria para retomar tu mta original. 
Tras una buena caminata y una breve 
escena, habla con Cloud dos veces 
para que te cuente todo sobre los 
patrones de movimiento de los guar- 
dias que patrullan por la fábrica. 


MINI-JUEGO DE INFILTRACIÓN 


II Deberás colarte en la fábrica al más 
puro estilo Solid Snake y, de paso, 
hacerte con los cinco cofres. Para 
pasar desapercibido, podrás pulsar el 
botón © para agacharte. 

II Tendrás que prestar atención a los 
movimientos de los guardias y pasar 
cuando no estén mirando. Si pasas 
mucho tiempo quieto, tu temperatura 
corporal descenderá. 

II Si baja por debajo de los 26 grados, 
tu cuerpo se entumecerá y no podrás 
moverte. Para evitarlo, haz sentadillas 
con el botón Haciendo varias sen- 
tadillas seguidas aumentarás tu tem- 
peratura. 

II Si eres descubierto se iniciará un 
combate, aunque los guardias no te 
seguirán si sales del complejo, por lo 
que puedes huir si te ves en apuros. 

II Por último, recuerda que por cada 
vez que seas descubierto, que hayas 
huido o que tu cuerpo se haya que- 
dado paralizado por el frío, los sol- 
dados enemigos se llevarán uno de 
los cofres. 

II Cuando hayas conseguido todos los 
tesoros, o te hayas cansado de que te 
pateen, puedes entrar en la fábrica. 

II Una vez dentro, ve hacia la 
izquierda. Tras bajar un puñado de tra- 
mos de escaleras encontrarás un cofre 
con una Poción X que te puede venir 
de perlas para el siguiente jefe. 

II Retrocede hasta el punto de partida 
y continúa por el camino de la dere- 
cha Pronto encontrarás un punto de 
guardado y un ascensor. 

II Salva la partida, y si tienes algún 
Anillo de mala suerte es el momento 
de equiparlo (recuerda quitártelo des- 
pués del combate). 

II A continuación, usa el ascensor para 


MODEOHEIM 

II Date una vuelta por la zona para 
encontrar hasta tres cofres. Cuando 
estés listo, baja hasta los baños públi- 
cos y entra. Encontrarás otros dos 
cofres y un teléfono con un cerro 
de mensajes pendientes. Si escuchas 
todos los mensajes (nada menos que 
23), recibirás una recompensa a tu 
paciencia (o a tu curiosidad). 

II Busca un punto verde brillante justo 
al otro lado del teléfono para recla- 
mar tu recompensa. 

II Ve hacia la zona este del local, y 
examina las ruinas de las escale- 
ras para encontrar la rueda de la cal- 
dera. Continua por el pasillo hacia el 
fondo. Encontrarás otro jefe con el que 
luchar. Grifo Angeal. 

II Tras el combate, coge el cofre que 
tienes cerca y sube por las escaleras 
para encontrarte con Cloud y Tseng 
tirados en el suelo. Habla con Tseng 
para que te diga por dónde continuar. 
II Cruza la puerta y baja las esca- 
leras al otro lado. Gira a la dere- 
cha, fíjate en la tubería que tiene un 
escape de vapor y avanza hasta las 
escaleras que suben. 

II Justo debajo de las escaleras 
encontrarás un cofre. Cógelo y sube 
por las escaleras para colocar la 
rueda de la caldera en la máquina 
que controla el vapor. 

II Ahora que has cortado el vapor, 
puedes bajar de nuevo y coger el 
objeto que hay dentro de la tubería. 
Equípatelo sin perder un segundo (te 
hará falta para el próximo combate). 

II También puedes volver hasta la zona 
de los baños, donde el agua caliente 
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metálica y, desde la calle del mercado, 
ve hacia el este cruzando por el hueco 
en la pared. El espía es el niño que 
corre de un lado hacia otro. 

II Arrestados todos los espías, recibi- 
rás otro ítem para el carrito de Aeris. 
H Antes de marcharte del parque, 
habla con la mujer del club de fans de 
Sefirot La encontrarás por la parte 
de atrás de uno de los columpios. 

>1 Te hará tres preguntas como exa- 
men de admisión al club. Las respues- 
tas son: 

- La espada de Sefirot se llama 
Masamune. 

- El ataque definitivo de Sefirot se 
llama Supernova. 

- Y la mano que utiliza para manejar la 
espada es la izquierda. 

» Ahora que ya eres miembro del club 
de fans de Sefirot, pon rumbo a la 
iglesia de Aeris. Para llegar, sal del 
parque y recorre la calle del mercado 
hacia el oeste. Pronto llegarás a la 
zona de la iglesia, aunque no llegarás 
a entrar ya que Tseng te interceptará 
para encargarte una nueva misión. 


1» Cuando estés listo, baja y salva la 
partida para continuar. 


bajar y enfrentarte a Génesis. 

II Tras el combate, Zack saldrá de las 
instalaciones y descubrirá un boquete 
en el hielo. Cruza por el boquete y 
salva la partida al otro lado. 


No le flejes enqa/Víf por tu |)hmt?r enfrentamiento contra Cénesi«i. 


El solítiílo rav) Cloiid ser.l parte de tu equiiw m nustón .1 
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Durante sus v.K-icionps, Zack sufro un at.ique de los dones de 
Génesis y tiene que defenderse con lo iinteo que tiene a ituno. 


Lis Gifles cíe Jiuion ser.^n testiqo de un desfiU* bini difen*nte al 
que vimos cnFFVI! 


no te permitía coger un cofre. Si deci- 
des no ir, te estarás perdiendo la 
materia Anti-magia. 

II Cuando estés listo, vuelve al sitio 
donde colocaste la rueda de la caldera 
y cruza por el boquete en la pared. 

II Salva la partida y avanza por las 
tuberías hasta otra brecha un poco 
más arriba. Entra y avanza un poco 
más para enfrentarte a un nuevo jefe, 
Expiación de Angeal. 

CAPÍTULO? 

Defiende tu honor 

II Parece ser que Zack se ha tenido 
que tomar unas vacaciones forzosas. 
Vacaciones que no le durarán dema- 
siado, pues tras un ataque en la playa, 
Zack es inmediatamente enviado a 
Junon. 

II Cuando recuperes el control de 
Zack, salva la partida y recorre toda la 
calle de Junon hasta el fondo, donde 
encontrarás un ascensor (recuerda 
hacerte con los tres cofres que hay en 
la calle). 

II Usa el ascensor para alcanzar el 
piso superior, donde te estará espe- 
rando un Blandidor G (una de las 
copias de Génesis). Nada de lo que 
debas preocuparte. 

II Tras la escena, continúa recorriendo 
la calle hasta el portón del fondo. 

II Salva la partida y acércate al inte- 
rruptor del portón. Si lo pulsas se ini- 
ciará una pequeña batalla, una escena 
y un enfrentamiento contra el jefe 
Tanque del General. 

II Una vez despachado tu enemigo. 


Consejo: Los miní-juegos, aunque opcio- 
nalesr te pemiitirán desbloquear misiones 
secretas u obtener objetos únicos que no 
podrías conseguir de otra forma. 



salva la partida y pulsa el interruptor 
del siguiente portón. Esto lanzará un 
nuevo mini-juego. 

II Completado el mini-juego, vuelve al 
principio de la calle y monta en la pla- 
taforma para llegar hasta Cissnei. 

II Habla con ella y recolecta los cofres 
de la zona (3 en total) antes de vol- 
ver a usar la plataforma para volver al 
punto de partida. 

II A continuación, recorre toda la calle 
hasta el siguiente portón y pulsa el 
interruptor para cruzar. 

II Al otro lado deberás salvar la par- 
tida y prepararte para pelear contra 
otro jefe. Escorpión guardián. 

CAPÍTULO 8 

¿El fin de Génesis? 

II Tras la escena, y como curiosidad, si 
te sitúas ligeramente al este del punto 
de guardado podrás mirar hacia el 
techo y comprobar que tu nueva mas- 
cota se está portando bien. 

II Sal de la iglesia y encárgate de los 
enemigos para, a continuación, empe- 
zar con los preparativos para cons- 
truir el primer carrito de flores para 
Aeris. 

II Después de la charla con el chaval, 
deberás ponerte a buscar lo necesario. 
En primer lugar necesitas unas herra- 
mientas. Búscalas por la zona cercana 
a la iglesia. 

II Deberás examinar esas marcas bri- 
llantes del suelo. Además de las herra- 
mientas, encontrarás otras curiosida- 
des, pero no te servirán para nada. 

II A continuación pon rumbo al mer- 
cado y examina el pedazo de madero 
partido que hay junto a la tienda de 
accesorios. Rápidamente vendrá un 
hombre a pedirte explicaciones por 
llevarte su madera y te hará una pre- 
gunta. Contéstale que un buen nom- 
bre para el bar sería «El Séptimo 
Cielo». 


II Para conseguir los neumáticos debe- 
rás llegar hasta la Avenida Loveless 
(sal por la puerta sur del mercado y 
cruza los andenes) y preguntarle al 
tipo que está frente al coche. Te los 
regalará sin más. 

I) Por último, el manual de instruc- 
ciones. Para localizarlo deberás volver 
a la zona de la iglesia (donde encon- 
traste las herramientas) y buscar un 
poco más entre la basura. Cuando ten- 
gas todas las piezas, entra en la iglesia 
para montar el carrito. 

II Tras una serie de escenas, dile a 
Kunsel que «le quieres». Esto te per- 
mitirá explorar un poco más y comple- 
tar algunas tareas opcionales. 

II Empieza por ir al parque cerca 
del mercado (el de la cita con Aeris, 
¿recuerdas?). 

II Allí, habla con la mujer del club 


O 






EXPIACrON D£ ANGEAL 

II Todos los atxjups ele Ajicjoal son 
hastintc poderosos y cfifíctfcs de es<|uj* 
var. Utiliza B.mom naiU nvis comefuai 
el coíTÜMle. L\ mejor esb'ateqia es iicr- 
manecci en los latt?mh?s dd enGrnítjo 
y atiLirie sin paiai', confiando en (|iie 
tongas bnena snerU* con d OMD. No te 
coloques justo (k?trás de Antjeal, por - 
(|ire sn ataque de inyo te alcanzara de 
lleno y te Kuá polvo. 

Vigila tu vrliid y sknie esta sinipU' 
cstiTitegia ixva acabar con tu cncmkjo 
sin problemas. 
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de fans de Sefírot A continuación, 
vuelve a la plaza de la fuente en el 
Sector 8 y habla con el niño que 
corretea. 

»> Vuelve a la estación de tren y habla 
con la mujer que está junto a la pared. 
I) Cuando te pregunte, selecciona la 
segunda opción. Después, vuelve a la 
plaza de la fuente y habla con la mujer 
del club de fans de Génesis. Selec- 
ciona la segunda opción cuando te 
pregunte y ve a hablar con la chica del 
callejón de la Avenida Loveless. 

» Después, de nuevo, vuelve a hablar 
con la fan de Génesis. 

»i Tras toda esta vorágine de paseos, 
pon rumbo al edificio Shinra. Si hablas 
con la recepcionista de la izquierda 
descubrirás que Zack también tiene 
un club de fans (esto solo sucederá si 
hablaste con Cissnei en Junon). 

)> Lee el correo del club (si procede) 
y monta en el ascensor para ir a las 
dependencias de SOLDADO. Ve a la 
sala de reuniones y mira en la taquilla 
6 para recoger un nuevo ítem. 

I» También deberás entrar dentro de 
la sala y hablar con el SOLDADO 3- 
clase para desbloquear nuevas misio- 
nes (que serán necesarias para conse- 
guir los ítems para el segundo carrito 
de Aeris). 

H Para conseguir lo necesario para el 
segundo carrito, necesitarás: 

- Completar la misión 1-2-6 y hablar 
con el Capitán de Seguridad de Shinra 
en la Avenida Loveless. Recibirás un 
numero de la publicación mensual «El 
Artesano». 

- Arrestar a los seis espías de Wutai 
del capítulo 6 para conseguir la 
«Madera de nogal». 

- Hablar con el SOLDADO 3- clase de 
la sala de reuniones tras completar la 
misión 7-1-6 para recibir los «Neumá- 
ticos de primera». 

- Por último, las Herramientas de 


Mitrilo. Te las dará el científico de la 
sala de exposiciones frente al mapa 
del mundo (sólo aparecerá si has com- 
pletado las misiones entre la 2-1-1 y la 
2-1-5, y sólo te dará el objeto comple- 
tando la 2-1-6) 

M Cuando hayas conseguido estos cua- 
tro objetos deberías pensar en hacer 
el mini-juego de las sentadillas de la 
sala de entrenamiento (en la planta 49 
del edificio Shinra), ya que los objetos 
que obtendrás te servirán para el ter- 
cer y último carrito de flores. 

II Para continuar con la aventura, ve 
a la iglesia a buscar a Aeris. Tras una 
secuencia estarás de nuevo en el edi- 
ficio Shinra y tendrás que volver a 
hacerle la pelota a Kunsel para volver 
con Aeris. 

II Ve a verla hasta que estén listos los 
tres carritos. Asegúrate de haber com- 



ESCORZÓN GUARD1Á.M 

)) Este jefe puede resultar iai pnoblema 
si no toiTias las del)iclas precauciones. 
Lo primero que clel)erás usar será 
Bañero y Barrera Máqioi, si es que 
las tienes. En soqinKfo lugar, mnica 
ataí|ues de frente. Aiix|iie lleves Li 
Riñera, el cañón causará bastante 
daño. Mantente en los laterales a 
una distancia secjira (paro evitar su 
onda exjxinsíva) y ataca con BectriH-. 
Eviti el láser de busqueda, ya (jiic si te 
alcanza sufrirás el aLique CoLi Láser y 
no lo podrás ni esquivar ni bloquear. 


pletado todas las tareas alternativas 
y desbloqueado las misiones ocultas, 
ya que cuando le digas a Kunsel que 
estás listo para partir, no podrás vol- 
ver a Midgar 

n Cuando estés listo, vuelve al edi- 
ficio Shinra, sube hasta las depen- 
dencias de SOLDADO y dile a Kunsel 
que estás listo para marcharte. 

CAPÍTULO 9 

El adiós 

II Al comienzo del capítulo habrás lle- 
gado a Nibelheim. Acércate a Sefirot 
y, tras la escena, vuelve a hablar con él. 
II Ahora tendrás tiempo de darte una 
vuelta por el pueblo y completar algu- 
nas tareas extra. 

II Habla con el niño que hay en la 
plaza, cerca de una casa. Te contará 
algo sobre las «7 maravillas». Escucha 
su historia. 

- Maravilla 1: Examina la torre de 
agua en el centro de la plaza. Recibi- 
rás la materia Fénix (realmente es un 
OMD). Ve a hablar con el niño para 
contarle lo ocurrido y te hablará sobre 
la segunda maravilla. 

- Maravilla 2: Entra en la posada y ve 
a la habitación del segundo piso. Exa- 
mina el cuadro de la niña vestida de 
negro y vuelve a hablar con el crío de 
la calle. Te dirá que la niña, a veces, 
sale del cuadro. Vuelve a la habitación 
para examinar el cuadro y descubrir 
que la niña no está A continuación, 
sube y baja las escaleras de la posada 
hasta que veas aparecer al posadero. 
Síguelo hasta el dormitorio sin acer- 
carte a él demasiado. Tras una secuen- 
cia recibirás 2.000 guiles. Vuelve a 
bajar y subir las escaleras hasta que 

la niña vuelva a estar en el cuadro. Si 
lo examinas, recibirás una cantidad 
aleatoria de dinero. Por último, ve a 
hablar con el niño de las maravillas 
para que te cuente sobre la tercera. 
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planta y mira por el ojo de la cerra- 
dura de la puerta situada al oeste. 
Deberás contar el número de Boboza- 
nas y latas que hay en la habitación. 
Las pociones verdes no cuentan. 

- Cuarto dígito: De nuevo en el recibi- 
dor, mira por la cerradura de la puerta 
al oeste. Cuenta el número de sillas y 
presta atención a los bordes, ya que 
algunas apenas se verán. 

)) Con los cuatro dígitos en tu poder 
podrás abrir la caja fuerte y ver cómo 
un Cactílio sale «por patas» dejando 
atrás la materia Corte Vital en nivel 
Maestro. 

II Después, ve a ver al chaval de las 
maravillas y dile que quieres ir a por 
la quinta, aunque realmente vamos a 
continuar con la aventura, ya que la 
quinta maravilla no se podrá resolver 
hasta más adelante. 

II Habla con Sefirot cuando quieras 
continuar con la aventura. Una serie 
de secuencias te llevarán hasta el 
reactor de mako que hay a las afueras 
de Nibelheim. 

II Tras la escena, antes de volver a 
hablar con Sefirot, sal del reactor y 
abre el cofre que encontrarás fuera. A 
continuación, vuelve a entrar y habla 
con Sefirot para enfrentarte a un jefe, 
Borrador G. 

II Cloud ha resultado herido y Tifa 
deberá cargar con él. No te preocu- 
pes por ellos, no influirán en los com- 
bates. Salva la partida y pon rumbo 
a la posada (comprueba el mapa y ve 
siempre hacia el sur). 

II Tras la secuencia de la posada, baja 
a la recepción para hablar con Tifa. 

A continuación sal al exterior y, tras 
hablar con Aeris por teléfono, pregún- 
tale al chaval por la quinta maravilla si 
no lo habías hecho antes. 

I) Cloud ya estará esperándote fuera 
(otra vez con su casco puesto). Habla 
con él y síguele hasta la Mansión 


Shinra. Dentro, vuelve a hablar con él 
y síguele hasta el segundo piso. Ve al 
ala este y cruza la puerta (comprueba 
el mapa si no la ves). 

I) Abre la puerta que va hacia la 
gruta subterránea y recorre las esca- 
leras para alcanzar el cofre al 
otro lado. 

}) Vuelve hasta el primer tramo de 
escaleras y localiza una escalerilla 
que baja por un hueco. Una vez abajo, 
examina las habitaciones al este y al 
oeste para abrir los cofres. 

- Maravilla 5: Aprovechando que estás 
en esta zona, y si has matado a alguno 
de esos lagartos con tridentes, habrás 
observado (y si no, te lo decimos noso- 
tros) que al morir dejan un ítem lla- 
mado «Llave del ataúd». Pues bien, 
si en la habitación del este abres el 
ataúd que queda más a la derecha, 
verás a Vincent Valentino durmiendo 
dentro... bueno, no le verás, pero está 
claro quien es ¿no? 

Si quieres poder hacer la sexta y 
séptima maravilla más adelante, debe- 
rás volver en este mismo momento a 
hablar con el chaval. Te contará sobre 
la sexta maravilla y te dirá que le pre- 
guntes más tarde. Si no vuelves ahora, 
no podrás completar nunca las dos 
maravillas que faltan. 

»/ Después de hablar con el niño de las 
maravillas (si has decidido Ir), vuelve 
a la cueva de la Mansión Shini^a y 
cruza la puerta sur para llegar a la 
biblioteca. 

: Tras una serie de escenas, retoma- 
rás el control de Zack dentro de la 
biblioteca. Vuelve a la habitación ante- 
rior para coger el cofre. Si intentas 
marcharte, otra serie de secuencias 
te llevarán hasta el incendio de Nibel- 
heim (podrás coger un cofre que está 
justo detrás de Zack). 

>1 Antes de hacer cualquier otra cosa, 
habla con el niño frente a la casa en 


PSP 


- Maravilla 3: Sal de la plaza por el 
camino este. En la siguiente zona 
encontrarás un cofre. Hazte con él 
y utiliza la salida norte (comprueba 
tu mapa) hacia el Monte Nibel. Allí, 
avanza hasta la primera intersección 
y sigue hacia el este. Encontrarás tres 
cofres en este tramo. Cerca de los dos 
últimos te atacarán los monstruo- 
bomba de los que te habló el niño. 
Deberás matarlos rápidamente sin que 
ninguno de ellos explote para conse- 
guir el «Fragmento de oro». Para ello, 
atácalos utilizando Hielo+ y cuando 
comiencen a hincharse, utiliza tu 
espada para que vuelvan a su tamaño 
normal. Si se hinchan demasiado 
explotarán y perderás la recompensa. 
Cuando obtengas el «Fragmento de 
oro» llévaselo al chaval. 

- Maravilla 4: Sal de la plaza por el 
camino norte, y en la siguiente zona, 
toma dirección oeste, hacia la Man- 
sión Shinra. Deberás encontrar la 
combinación de la caja fuerte situada 
en la habitación al noroeste del 
segundo piso. La combinación de la 
caja fuerte es aleatoria, así que habrá 
que currárselo para conseguirla. 

- Primer dígito: Ve al segundo piso 
e intenta entrar en la habitación del 
noreste. Está cerrada, pero podrás 
mirar por el ojo de la cerradura. 
Cuenta los libros que no estén en las 
estanterías. Los libros sobre la silla, 
en el suelo y en lo alto de la estantería 
cuentan. 

- Segundo dígito: Ve al recibidor y mira 
por el ojo de la cerradura de la puerta 
al este. Deberás contar el número de 
«calabazas voladoras» que hay en la 
habitación. Presta mucha atención a 
las calabazas, ya que podrán desapa- 
recer por unos segundos. Además, las 
de los bordes, si las hubiera, son muy 
difíciles de ver. 

- Tercer dígito: Sube a la segunda 


guia 

CPIbl^ 

CORO 

I Final 
FanCa^g un 


El pueblo de Nibelheim, hogar de Cloud y Tifa, está a punto de ser 
testigo de las atrocidades de Sefirot 


Sefirot Tifa y Zack posan para un lugareño emocionado por la 
visita de un héroe al pueblo. 
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SOLDADO. 

M Baja a la primera planta, abre el 
cofre, salva la partida y sal de la man- 
sión para entrar en el pueblo. 

- Maravilla 7: Si completaste las seis 
anteriores, habrás recibido un correo 
del niño que te cuenta que el pueblo 
de Nibelheim es la Séptima Maravilla, 
y que ha dejado un tesoro escondido 
para ti en alguna parte. Ve a la zona 
noroeste de las afueras de Nibelheim. 
Encontrarás la materia Muro al lado 
de una valla, junto a las casas. Cógela 
y entra en Nibelheim. 
n Una vez en Nibelheim, sufrirás un 
ataque de un grupo de soldados que 
se quieren llevar a Cloud. Acaba con 
ellos antes de que el contador lle- 
gue a cero. Cada vez que elimines una 
oleada tendrás que alcanzar a Cloud 
para evitar que se lo lleven. 




llamas si quieres completar la sexta 
maravilla. 

- Maravilla 6: Deberás salvar a su 
madre sin poder ver por donde cami- 
nas y en menos de un minuto. La 
ruta que deberás hacer a la ¡da es: 
arriba, derecha, arriba, derecha, arriba, 
izquierda, arriba, izquierda, abajo, 
derecha, abajo y pulsar ® para hablar 
con la madre. Para volver, es la ruta 
inversa: arriba, izquierda, arriba, dere- 
cha, abajo, derecha, abajo, izquierda, 
abajo, izquierda y abajo. 

)) Tras la misión de rescate, el niño te 
dirá que ésta era la sexta maravilla y 
te entregará la materia FUE Up++. 

>1 A continuación, ve hacia el norte 
para ver a Cloud tirado en el suelo. 
Sefirot te estará esperando en el 
camino hacia el reactor. 

I) Síguele hasta el reactor por el 
camino de la montaña (siempre 
hacia el norte) y, por lo que más 
quieras, utiliza el punto de guardado 
frente al reactor para salvar la par- 
tida y prepararte con lo mejor que 
tengas. Te espera un duro combate 
contra Sefirot. 

CAPÍTULO 10 

Volveraitios a vernos 

II Examina el cuerpo del científico 
inconsciente para conseguir la llave del 
armario. Cruza la puerta de madera y 


MINI-JUEGO DEL 
FRANCOTIRADOR 

II A medida que avances por el sen- 
dero, irás encontrando patrullas de 
robots de Shinra y, curiosamente, 
junto a cada patrulla habrá un rifle de 
francotirador que podrás usar para 
acabar con esas patrullas. 

II En función de donde aciertes al 
robot, le harás mas o menos daño. 
Si acabas con él, sumas un punto, 
y si se escapa, perderás parte de la 
recompensa. 

II Cuando llegues a la playa, recoge 
tu recompensa, salva la partida y 
acércate a la orilla. Una serie de 
secuencias te llevarán directamente 
a enfrentarte contra el siguiente jefe, 
Aniquilador G. 


II Tras los combates volverás automá- 
ticamente a la Mansión Shinra. Si ya 
cogiste el uniforme de SOLDADO, se 

10 pondrás a Cloud automáticamente 
y volverás al pueblo. Si no cogiste el 
uniforme, ve a la habitación que está 
enfrente de la de la caja fuerte. Si no 
tienes la llave del armario, deberás 
bajar hasta el laboratorio y quitársela 
al científico inconsciente. 

11 De vuelta en Nibelheim volverás a 
ser atacado. Acaba con tus enemi- 
gos y sal del pueblo para iniciar un 
mini-juego. 


I Mtiú oijni 


iijr 


I. ; . • cíti !»r, 

. et- 
ilo c!;: • 


entra en la biblioteca para conseguir 
10.000 guiles de un cofre. 

II Vuelve a la sala anterior y sal por la 
puerta metálica. No te preocupes por 
Cloud, Zack le ayudará automática- 
mente. 

II Sal de las cuevas en dirección a la 
mansión. Dentro de ella, ve a la habita- 
ción donde estaba la caja fuerte y abre 
el cofre para encontrar una materia 
Pim++. En la habitación de enfrente, 
examina los dos armarios para encon- 
trar 5.000 guiles y un uniforme de 


SERROT 

I? Durante la primera parte del com- 
bate no te molestes en atacar a Sefi- 
rat por la espalda Se teletransportará 
y te devolverá el ataciue. Utiliza heclii- 
zos desde una distancia seguía o la 
materia Corte Vital. 

Sí usas hechizos^ ojo con las invocacio- 
nes de materia de Sefirot ya que son 
elementales y podrías llegar a darle 
puntos de salud cotí tus hechizos. 
Diñante la segunda parte del combate 
repite la estrategia, pero no dejes que 
Sefirot te tire de la platafomia. 


1) Tras el combate y un paseíto, apa- 

■1 

recerás en Gongaga, pueblo natal de 

1 

Zack. Cuando recuperes el control. 

»• 

comprueba el mapa y ve hacia la zona 

.‘i 

noreste del mismo. 


II Habla con el tipo para poder usar 

■i' 

tu espada y abrir los cuatro cofres 


de la zona. Dos de ellos tendrán una 

i 

«sorpresa» en el interior, pero no 


será nada de lo que te debas preocu- 

'J 

par. Acaba con el enemigo y quédate 


con el objeto. 


II A continuación, ve hacia el sur, para 

s 
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GÉNESIS 

i j Iqua! (fue en el comliatc nntciior. 
utiliza B«irrera o Muro al inicio del 
conilMte. Génesis estará muy peiiir 
(iicado a cstis alturas y no se mover*^ 
con fkririez. Aini así. sus ataques son 
muy poderosos y rápidos* por k) que 
es aconsejal)k* blociueartos en vez de 
tratar de esquivarfos 
Ataca utilizando Corte Vital o un 
heclii/o de tercer nivel Si intercalas 
los ataques con liediizos de curación 
éste último enemigo no te durará 
demasiado. 
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salir a las afueras de Gongaga. Más 
adelante encontrarás un punto de 
guardado y un cofre. Salva la partida 
y ve hacia el pueblo para encontrarte 
con Cissnei. Tras la escena, coge dos 
cofres más de esta zona y ve hacia las 
colinas (al este). 

I» Recorre todo el sendero para termi- 
nar luchando contra un par de clones 
de Génesis. Tras una desconcertante 
secuencia, tendrás que desandar el 
camino para llegar hasta Cioud. 

JEFE: 

Hollander 

II Comienza el combate utilizando 
Muro o Barrera para protegerte. 
Hagas lo que hagas, no dejes que su 
ataque Aliento Funesto te alcance. Te 
privará de todos los estados positivos 
y te añadirá los negativos (y quedarte 
sin OMD en esta batalla puede ser un 
problema). 

>1 Salvo Misil Dimensional, que no se 
puede esquivar, el resto de ataques 
son poca cosa. Hollander da algu- 
nos golpes sin causar mucho daño e 
invoca de vez en cuando una especie 
de gusanos. 

II Para los gusanos, utiliza algún 
hechizo poderoso que alcance a 
varios a la vez. Para Hollander tu 
espada o la materia Corte Vital 
serán una buena medicina. 

CAPITULO U 

Héroes 

I) Ve hacia el norte y entra por el 
boquete del suelo en la próxima 
zona. Tras otra breve escena, ve 
hacia el este. 

)i En la siguiente zona podrás salvar 
la partida y coger los cuatro cofres de 
la zona. Los ítems te harán falta para 
continuar más adelante. 

)i El primer cofre se encuentra en tu 
camino, no tiene pérdida. 


»i El segundo lo encontrarás al norte, 
en lo alto de una pequeña colina. 

>1 El tercero está en una cueva, justo 
al lado de la base de la colina del 
cofre anterior. 

H El cuarto y último está hacia el 
oeste en el camino principal (si miras 
el mapa, queda a la izquierda de la 
intersección que hay al sur). 

I) Con los cuatro cofres en tu poder, ve 
a la zona de El Lago del Olvido. Allí 
encontrarás los tres últimos cofres que 
necesitarás para completar el juego. 

II Uno de ellos lo encontrarás un 
poquito hacia el este desde la entrada. 
I) El otro, hacia el oeste, también 
desde la entrada (ambos podrás verlos 
si giras la cámara). 

II El tercero lo encontrarás al norte, 
muy cerca del punto de guardado. 

II De nuevo, ve a la sala central y 
ábrete paso hasta el Portal del Adiós 
(es la primera sala donde estuviste). 

II Baja a la zona inferior. Salva la par- 
tida y prepárate para el combate final. 
Cuando estés listo, examina el altar 
que hay en el centro de la sala. 

JEFE: 

Regicida G 

II El combate no es mucho más difícil 
que la última vez que te enfrentaste 
a este engendro. Si bien, ahora es 
mucho más poderoso, por lo que ten- 
drás que tener más cuidado. En espe- 
cial con sus hechizos. 

II Si Tri-Electro++ te golpea de lleno, 

10 pasarás mal. Procura utilizar Muro 
o Barrera al comenzar el combate y 
corre en círculos alrededor del mons- 
truo hasta que lance uno de sus ata- 
ques. En ese momento tendrá la guar- 
dia baja y podrás atizarle con Corte 
Vital, o algún hechizo de máximo nivel. 

11 Tras el combate, podrás volver a 
prepararte y salvar la partida por 
última vez. 


s. 


guia 

CORO 

Piñal 

Pantatjg un 


ZrXk pieitk? la noción dd tiempo tr.n c.icr pr«o de Hojo. Lo qiK él 
piensa que han sido irnos (luis* en realitLid lian sido nutro .utos 


Quizás k) peor do esto combate no 
sea su dificultid. sino su duracióa Li 
estrategia es bien sencilla. Comienza 
utilizando BaiTera o Muro. Cuando la 
espiida do Génesis esté clavada en el 
suelo, atácala por detrás (|iara cau- 
sar dar"\o crítico). Si Génesis invoca a 
sus inonstniitos, ciKárgate de ellos 
priniero y luego sigue atizando a la 
espada. 

Cuaiulo Génesis retire la csfXKla alé- 
jate todo lo que puedas y cúrate. Di 
función del ataque que realice podrás 
e«|utvar1o. bloíjuearto o será una 
seaiencia En cualquier caso, si te Ivas 
añado a tiempo, estarás |)rotegido. 


Ébtc « d insl.inte une la tristona de Oomtén Crisis Core con 
la de FR Tendrás qye verlo tii ifosmo para descubrir que sucede. 


POR EDGAR & CIA 
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guío 

la 

con«3pinacion 

bouRne 




Boiimo no rccuonia (jiiién 
es, pero sí cómo se ludia. 
¿Y tú? ¿lo salles? Si no, va 
a ser mejor (|uc apmndas 
bien lodo lo básico antes 
do empezar la aventura. 


EL INSTINTO BOURNE i -ilx-n ck B<x riK« es un rad:; en si 
nusiiki. CiunKlo ptifscs c) tx)tóii ictiVíírñs el instinto do Boume. El tiotíux) 
so r ctlcHítizar.i y tú podrios saber donde se etKiiicntran to<los tus ob|et:vo" . 
Adentós luu a l)f illar los objetos importantes |i<íra que los vtMs mejor. 






LOS PASAPORTES :.ttn ocultos a lo Unjo y aiurlio (k> to<io el jiHKjo, 
do}X)Sitadüs en ios más insospcdiados luq.ires En esta guw\ te conbimos 
cómo oncmitrarlos todo\ lo aul te |)ennitii á dO'>|)4R's obtener nuevos 
extras en el menú Inicial y, por supuesto, te ixxKiucIra la s,Ttisfacción qiK? 
^ílo alcanzan aquéllos qite puo(icn dixíi : aiK* aadk» el juiígo al lOWo . 

La mayoría suelen estai litados en el suelo o CMiCinut de* akiuna mesa. 


I 


MUNICIÓN 

El icono te muestra el arma que 
estás utilizando en ese momen- 
to, y el número indica las balas 
que te quedan Vigílala 


MI 


MOVIMIENTOS DE DERRIBO 



1 

1. 


■ 




L 





/ 


MANO A MANO 
Dependiendo de la si- 
tuación y del entorno 
pueden ser muy dife- 
rentes Tal vez estam- 
pes la cabeza de tu 
rival contra la pared, 
o le pongas de escudo 
para bloquear balas 


EN CARRERA 
No vas a tener mu- 
chas ocasiones a lo 
largo de juego para 
realizar uno de estos, 
no obstante merecen 
la pena para matar 
un enemigo sin per- 
der un sok) segundo. 
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CONSEJO: 


líos conibLites no te preocupes con hncer mucho 

Bolrius qolpes.-Cétiti3ÍE en que impacten al rival |)ara aumen- 
tar tu moílídor de adrenalhw. Una vez lo tengas cartjado realiza 



HABILIDADES 
DE BOURNE 


I 



COMBATIR 
CUERPO A CUERPO 

Son tres botones: 0 para defender, 
® para el golpe normal y ® fuerte. 

Si los mantienes puedes dar patadas. 



DISPARAR 

Pulsando ca Bourne sacará su arma 
y con una ligera pulsación de este 
mismo botón irá cajnbiando entre 
una y otra según las que tengas en 
ese momento. Para disparar pulsa cu. 



CUBRIRSE 

El ser un personaje de videojuego 
no hace a Bourne Invencible. Para 
salir airoso de los tiroteos deberás 



DISPARANDO 

SIGILOSO 


MULTIPERSONA 

1 

Cuando estés armado / ' 

Para estos no hace 


Cuando haya dos o 


y tengas lleno un nivel z' 

falta adrenalina Sim- 

. 

más enemigos traba- 


de la barra de adre- , ^ ' 

plemente camina des- 


dos en combate cuer- 


nalina podrás hacer 

pacio hacia tu enemi- 


po a cuerpo contra ti, 

' '' ' " 

un derribo con pisto- 

go y pulsa ©. Así 


pulsa ©. Si tienes va- 

/ - 

la, metralleta o lo que / , 

acabarás con él rápi- 


rias porciones de 


sea Muy útiles, ya " , , 

damente sin que na- 


adrenalina rellenas 

que matan de un tiro. ' 

die más se dé cuenta 

■' y 

harás varios derribos 



ACCIONES VARIADAS 

En ciertos momentos del juego pue- 
des pulsar 0 para que Bourne realice 
cieilas acciones, como abrir un can- 
dado, piratear un ordenador, activar 
un panel para abrir una puerta, etc. 
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guia 

La 

con^piRacion 

bouRno 


Híiu (k* c.ti* liUtedolcro v.i .1 MI low ctnitoilp m ^ saaímM 
itiiMteL Ciuimki tslP cena tk» ti aurc lo nvb r.VpIrto |»MÍ 


tn cUe c.ilk*|ún y cDnl» » ♦*%tc trpo licin* kii>.ir H |m hihi t vmiiIviN 
(k'l niw}u Te servtt vi .i .»pi I» amlri*U*s Uúico&. 


a Conspiración Bourne se 
divide en once misiones. 

Alo largo de esta com- 
pleta guía te diremos cómo 
superar cada una de ellas y 
cómo lograr todos los pasa- 
portes que se encuentran ocultos por los 
diversos escenarios del juego. 

Misión 1 

Comienza a andar y pulsa ® para 
activar el instinto Bourne. Gracias a él 
podrás ver la ubicación de tu objetivo y, 
de paso, el primer pasaporte del juego 
tirado en el suelo delante de ti. 

Al entrar en el callejón tendrás tu pri- 
mer combate. Nada serio, simplemente 
aprende cómo se lucha en este juego. 
Sigue recto y entra en el bar. Acaba 
con todos, vuelve a salir y pulsa el 
botón que se te pida para completar la 
secuencia. Persigue a quien te está dis- 
parando, completa otras dos secuen- 
cias más y sube las escaleras. 

)» Arriba te espera un enemigo con una 
porra. Cúbrete para que no te haga 
mucho daño y contraataca. 

Tras una explosión tendrás que realizar 
un derribo en carrera. Mantén pulsado 
© y corre con m hacia tu objetivo. 
Sube las escaleras y sigue por los pasi- 
llos. Al final te espera O'Connor. Pégale 
hasta que huya por la azotea. Después 
persíguelo y acaba con él. 

Misión 2 

Acércate a tu enemigo y pulsa © 
para liquidarlo por detrás. Desenfunda 
tu arma, mata al del fondo y sigue 
recto. A continuación escóndete tras 
una caja y asómate con q para dar 
cuenta de otro soldado más. 

)i Tras la escucha por el waikie verás 
un civil. No lo mates con la pistola; 
túmbalo en cuerpo a cuerpo. Bordea la 
cabaña para recoger el primer pasa- 
porte y después entra en ella para 


recoger munición. Sal de la casa, ve a la 
Izquierda pasando por la verja que se 
acaba de abrir y avanza por los mue- 
lles. Cuando el helicóptero comience a 
disparar ve corriendo al bote para huir. 
No obstante, mientras vas hacia dicho 
barco por el muelle puedes recoger 
el segundo pasaporte situado en un 
pequeño recoveco a la izquierda. Salta 
hacia el bote, completa la secuencia y 
sigue corriendo por el muelle. Al final 
de éste hay otra caja con munición. 
Ábrela y sigue corriendo hacia la dere- 
cha. Haz explotar el tanque de propano 
para destruir las cajas y poder pasar. 

II Salta al siguiente barco y completa 
una secuencia más. Finalmente conti- 
núa con tu carrera, explota un nuevo 
tanque, dispara a tus enemigos y cum- 
ple con la última de las secuencias. 

1) Mata a otro enemigo y antes de subir 
las escaleras gira a la izquierda para 
recoger el tercer pasaporte, que está 
tras una caja. Sube, ahora sí, las esca- 
leras y corre para que no te mate el 
helicóptero. Finalmente llegarás a un 
almacén y te enfrentarás a Solomon. 
j) Seguidamente abre la verja, ve por el 
pasillo y sal al exterior. El helicóptero 
está disparándote de nuevo, así que 
corre a la caseta más cercana para 
coger más munición, avanza por el 
muelle y dispara al tanque de gas sobre 
la cubierta del barco. Por fin has aca- 
bado con el dichoso helicóptero. 

I) Abre la puerta de la verja y observa 
la escena protagonizada por Solomon 
y dos de sus hombres. Cuando se vayan 
coge el cuarto pasaporte del suelo y 
ve a la derecha tumbando a quienes te 
salgan al paso. Al final del camino dos 
enemigos te dispararán desde lejos. 
Ponte a cubierto y utiliza la pistola 
para dar cuenta de ellos. Entra en el 
almacén del fondo. 

)) Una vez dentro, una granada de 
humo caerá a tus pies y serás embos- 


cado por varios hombres. Acaba con 
ellos, coge la munición del contenedor 
y sal nuevamente del almacén. Ve a la 
derecha primero para coger el quinto 
pasaporte tras una caja. 

I) Sube las escaleras para entrar en 
otro almacén. Aquí te verás envuelto en 
un tiroteo. Mata a todos tus enemigos 
y baja las escaleras para recoger otro 
pasaporte más, que está escondido 
tras el último de los tres bloques metá- 
licos que verás alineados, 
li Sube, sal por la otra puerta y abre la 
verja para llegar al desguace. Cuando 
veas la caja con munición, busca el sép- 
timo pasaporte junto al coche negro 
de al lado. Avanza hasta encontrarte 
con un nuevo tiroteo. Esta vez se te da 
la oportunidad de hacer un derribo con 
tu pistola pulsando ©. Baja por unas 
escaleras, abre el candado para lle- 
gar a la siguiente zona y tras un can- 


' ■ Que no te eiujaiTe su envei'qaduia 
y,i que no es fieio como p«vvce. 

El Inico es el misiik) este y pcwn 
todos los jetes. No te ol)ce<nics, |X)r* 
cine liay monicntos en los que no se 
le pmHk» |x*q.ii EsjXíf ale f jrotcxpdo a 
qiK? «itaque el. Una vez lo Iviya liccl», 
contiaataca tú con alqun coiirtw. 

Skjue este piocedHiwenlo para llenar 
tu Kma de adrenalbia y fxxier Ivki*i 
ftnjvuntentos de dcml)o. Si realizas 
uno cei ca del destomilLTdor. Bounu? lo 
utilizará como amia para (jolpcar 
a Solomon y kiceite más dai'io. 
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y<i qiic Solomon laiüif .1 .1 todi su get rtc aloc^vivDetite sobre ti lo que es el iunbeulo cíe un ciorw en Playstation Revista Oficial 


1 


dado más estarás en un embarca- 
dero con una pequeña caseta en el 
centro. Recoge el octavo pasaporte a 
la izquierda de dicha caseta Bordéala 
ahora por la derecha y avanza hasta 
que te den una nueva misión: abrir las 
válvulas de combustible. Recoge el 
noveno pasaporte tirado en el suelo 
del muelle, tras otra caja, y regresa 
para entrar en la caseta que alberga 
el ordenador. Al acercarte te atacará 
un enemigo con una escopeta. Acaba 
con él y hazte con su arma. Entra en la 
caseta y utiliza el ordenador. 

» Ahora tienes dos minutos para huir. 
Acaba con todos los soldados utili- 
zando tu nueva arma hasta la secuen- 
cia en la que los tanques explotan. Esto 
te da sólo 35 segundos para escapar. 
Recoge el último pasaporte tras la 
caseta y huye hacia el barco. 

Misión 3 

II El nivel comienza con unas cuantas 
peleas; primero contra los hombres de 
Solomon y luego contra él mismo. Tras 
vencerle vivirás un flashbacic. la misión 
propiamente dicha. 

II Mata a tus enemigos y sal por la 
puerta. A continuación, entra en la 
habitación de la izquierda para des- 
activar las alarmas. Tras salir por la 
única puerta posible llegarás a la sala 
del submarino. Hazlo bajar con el panel 
del centro y varios guardias vendrán 
a por ti. Mátalos y ve a la habitación 
de la que salieron para coger un pasa- 
porte del suelo. Sal después por la 
puerta que hay a la derecha de la sala y 
sube las escaleras. En la sala de arriba 
hay otro panel para sumergir el sub- 
marino en el agua. Tras esto, sal por 
la siguiente puerta y ve por los pasi- 
llos. A tu izquierda tienes la cocina, no 
obstante, entra primero en el almacén 
de enfrente para recoger el segundo 
pasaporte. Entra ahora en la cocina y 


avanza a la siguiente sala. Sal después 
a un largo pasillo llenísimo de enemi- 
gos y ve por él mientras machacas sol- 
dados. Al final entra en el camarote de 
la izquierda para coger el tercer pasa- 
porte y sal por donde pone «exit». 

H Ahora parece que el camino está blo- 
queado. Para solucionarlo dispara al 
panel de electricidad que hay junto a 
ti. Así abrirás la puerta y llegarás a un 
pasillo muy similar al anterior. Haz lim- 
pieza como es habitual y entra en el 
camarote izquierdo para obtener otro 
pasaporte más. Prosigue por las esca- 
leras. Tras pasar por el bar verás una 
escena entre los corsos y los hombres 
de Wombosl. Cuando se vayan entra 
en la habitación, coge el quinto pasa- 
porte y sal por la puerta. Sigue hasta 
la cubierta. Llegarás al lugar de aterri- 
zaje del helicóptero. Mata a todos los 
enemigos, recoge munición de la caja, el 
sexto pasaporte, a la derecha de ésta, 
e inutiliza el helicóptero. 

)) Tras la secuencia, mata a los tipos 
que te están disparando y entra por la 
puerta grande. Dentro hay más enemi- 
gos. Cúbrete tras las mesas de la dere- 
cha, acaba con todos y coge el sép- 
timo pasaporte que está a tu lado. 
Sube después por las escaleras y sal de 
nuevo al exterior hasta llegar a la pis- 
cina. Cuando la hayas vaciado de mato- 
nes coge el octavo pasaporte y ve por 
la puerta del fondo. 

»» Al entrar recibirás por radio un aviso 
para que descargues cierta información 
de un ordenador. Ve por la puerta que 
tienes enfrente hacia un pequeño des- 
pacho, descárgate los datos. Pulsa ® 
para ver tus objetivos y dirígete hacia 
donde te marca. En tu camino puedes 
entrar un una pequeña sala a la dere- 
cha para hacerte con el noveno pasa- 
porte. Sigue recto y serás atacado por 
el general. No es un jefe propiamente 
dicho, pero sí un enemigo que aguanta 


varios derribos. Una vez lo liquides 
entra en su despacho para coger su 
arma, necesaria para acabar la misión. 
>> Sal a la cubierta y avanza hasta la 
puerta bloqueada. Dispara al panel de 
la izquierda para abrirla y poder subir 
las escaleras. Una vez arriba, recoge el 
último pasaporte en el pequeño hueco 
de la pared derecha y sal para enfren- 
tarte con Solomon otra vez. Mátalo 
para acabar este nivel. 

Misión 4 

II Camina hasta llegar al garaje, mata 
a todos tus enemigos y desciende por 
las rampa hasta el tercer piso. Una vez 
en él, coge el primer pasaporte. Sigue 
hacia donde el radar te marque tus 
objetivos y finalmente verás una escena 
en la cual Divandelen escapa del fur- 
gón. A continuación acaba con los sol- 
dados que hay a tu alrededor. Uno 
de ellos dejará caer un rifle de asalto. 
Hazte con él y sal al exterior. Una vez 
estés junto a la puerta de salida del 
garaje coge el segundo pasaporte 
junto a la barricada y unos coches 
aparcados. 

» El exterior del aparcamiento se 
encuentra en un estado de guerra 
abierta y de caos total. Mata a todos 
los soldados que haya por allí; que son 
muchos, ve a una esquina del extremo 
izquierdo de la calle para coger el ter- 
cer pasaporte y entra por la puerta a 
la terminal del aeropuerto. 

II Una vez en el aeropuerto sube por las 
escaleras mecánicas y dispara a los dos 
soldados. Sigue recto y mira a tu dere- 
cha para coger el cuarto pasaporte 


<1 . . 

tf li tuso ? 

. •! *0 ¡ ; 

V ' . . ; 
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Consejo: En los combates con los Jefes no 
ataques sin control. Mantente protegido 
y golpea cuando se te prosente la ocasión. 
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guíe? 

La 

conspiración 

Pourno 


¿A ti te gusta que te disparen? ¿no. verdad?, pues a los ctvrtes 
de La Conspiración Boume tampoco. Así qire déjalos tranquilos. 


La embajada está rei^leta de marines por todas partes. Ten 
andado porque si te cogen te aiTestar»in y ki misión acabará. 



en los teléfonos públicos. Continúa y 
agáchate tras la mesa para protegerte 
de los soldados. Una vez se hayan ido. 
sigue tu camino. 

)i Pelea contra otros tres enemigos 
junto a la escalera mecánica Ahora, 
antes de descender, coge el quinto 
pasaporte tras la barricada de la dere- 
cha. Baja por las escaleras y mata a 
todos los soldados que haya Sigue 
recto hasta que otro enemigo te asalte. 
Despáchalo en combate cuerpo a 
cuerpo y dispara al resto. A continua- 
ción, ve hacia las tiendas, concreta- 
mente hacia la última de la izquierda 
para recoger el sexto pasaporte tras 
un pequeño mostrador. Después de 
esto mira los objetivos de tu radar y 
sigue tu camino hasta la salida. 

)i Dos terroristas te van a asaltar atra- 
vesando el cristal. DerrilDalos y sal por 
la ventana por la que ellos han venido. 
Dispara a los enemigos que hay en la 
siguiente sección y entra. Allí puedes 
coger el séptimo pasaporte detrás de 
un mostrador. Finalmente llegarás a 
una escalera mecánica con tres hom- 
bres esperando para darte una dolo- 
rosa bienvenida Mátalos y desciende 
por la escalera; así llegarás al andén 
del tren. Acaba con todos los enemigos 
que hay allí. Son muchos, así que man- 
tente siempre a cubierto. Tras esto, ve 
hacia el tren y completa la secuencia 
para subirte en marcha. 

» Avanza por los vagones eliminando 
a todo aquel que ose atacarte y salta 
de uno a otro a través de los crista- 
les. En el quinto vagón puedes obtener 
el octavo pasaporte, antes de enfren- 


Consejo: Pata destruir el cairo de com- 
bate protégete de sus disparos tras la 
estatua de la plaza y dispara a sus 
ques de gasolina cuando te sea posible. 



tarte con el capitán de la guardia de 
Divandelen, el cual no te dará dema- 
siados problemas para seguir. 

)i Tras la escena, ve por las vías liqui- 
dando a tus enemigos. Finalmente lle- 
garás a un espacio al aire libre con 
una escalera a tu izquierda. Antes de 
subirla continúa recto por la vía para 
coger el noveno pasaporte de un reco- 
veco. Obviamente, mantente alerta y 
ten cuidado de no ser arrollado por el 
tren. Sube, ahora sí, por la escalera y 
continúa matando como tu bien sabes. 
Habrá un momento en que veas una 
furgoneta blanca delante de un alma- 
cén. Si entras en él puedes coger el 
último de los pasaportes. Sigue por 
tu camino hasta llegar al avión para 
enfrentarte con Divaldelen. 

Misión 5 

n Tras acabar con los marines sal 
corriendo por la puerta. En éste 
momento comienza una cuenta 
atrás. Sube por las escaleras y sigue 
moviéndote hasta llegar a la puerta 
de seguridad, que se está cerrando. 
Pulsa el botón correspondiente para 
pasar por debajo. Sigue corriendo y 
tras doblar la esquina tendrás un com- 
bate con un soldado. Túmbalo y coge 
el pasaporte de la habitación a tu 
izquierda. 

II Pasa por la puerta y sube las esca- 
leras. Avanza por el pasillo, gira a la 
izquierda y acaba con el marine que 
vendrá por la puerta Tras esto coge el 
segundo pasaporte del banco. Sube 
a continuación las escaleras y después 
de la escena abre la puerta. Ahora ten- 
drás que verte las caras con un oficial. 
Acaba con él en combate cuerpo a 
cuerpo del modo habitual. 

II Sal de la oficina, dará comienzo una 
cuenta atrás de dos minutos. Ve hacia 
el balcón, pero no sin antes coger el 
tercer pasaporte de tu derecha Una 


vez fuera salta de cornisa en cornisa. 
Tras la secuencia de acción con los dos 
marines trepa por el poste y avanza 
agarrado al cable. Al llegar al otro lado 
combate con un marine más para dar 
lugar a otra secuencia de video. Escapa 
ahora de los francotiradores. 

II Baja pasando por el hall hasta la 
habitación con el cartel «083 Ser- 
ver Room.» Entra para coger el cuarto 
pasaporte y activa el panel. Empezará 
otra cuenta de dos minutos. Acaba con 
el marine que entrará y regresa por las 
puertas que estaban cerradas. Haz un 
derribo en carrera sobre el marine 
que patrulla y corre hasta ver dos nue- 
vas secuencias, hasta la siguiente habi- 
tación. Acaba con el marine y coge 
el quinto pasaporte junto a la mesa. 
Corre de nuevo y observa cómo los 
marines vuelan la puerta Mátalos y 


O 


DIVANDELEN 

)) Este jefe es bastante sencillo, al 
menos en un principio; más concre- 
tamente hasta que saca su aichillo. 
Cuando lo llaga debes centrarte 
más que nunca en defenderte con 
fiuesto que ini golpe con éste resulta 
muy doloroso. No ataques hasta que 
estés bien sec|ino de impactarle. De lo 
conti'ario le facilitarás muclio sus con- 
traataques. Por cierto, no uses mucho 
las patadas, puesto que se tarda 
mucho en armar la pierna y. como 
hemos dicho antes, te convertirás un 
blanco fácil para su gran cuchillo. 
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continúa. El camino hasta el final ya no 
tiene pérdida. 

Misión 6 

Dispara a tus objetivos con el rifle. 
Acto seguido tendrás que huir. Sal de 
la habitación y dirígete hacia el baño. 
Serás atacado por tres policías; máta- 
los y sigue corriendo. Al entrar en el 
aula recoge el pasaporte delante de 
la pizarra. Prosigue y tras la secuen- 
cia del tablón llegarás a una sala con 
un guardia vigilando por los monito- 
res. Elimínalo y coge una escopeta. 
Varios soldados comenzarán a dispa- 
rarte desde el ventanal. Derríbalos, ve 
hacia el laboratorio y sal por la puerta 
de enfrente. No obstante, si sales pri- 
mero por la izquierda puedes coger el 
segundo pasaporte. Ve a la sala de 
proyecciones y sal a la terraza, donde 
tendrás un combate con un jefecillo. 

Entra en el edificio por la puerta 
y baja las escaleras. Coge el tercer 
pasaporte tras una mesa. Sigue hasta 
el patio y cúbrete, ya que tendrás que 
disparar a numerosos enemigos. Tras 
esto vendrá un carro de combate. 
Dispara a sus tanques de gasolina. 

Antes de abandonar la plaza ve a un 
pasillo que sale de una de las esquinas 
de ésta para recoger el cuarto pasa- 
porte. Sal por la puerta con el cartel 
«Biblioteka» y en la siguiente habita- 
ción coge otro pasaporte bajo una 
mesa que verás. 

Cuando llegues a la biblioteca sube 
a la segunda planta. En una esquina 
de ésta tienes el sexto pasaporte. Una 
vez tengas este piso limpio vuelve a 
bajar por las escaleras para activar el 
panel que abre la puerta de salida. No 
te olvides, eso sí, del séptimo pasa- 
porte, situado a la izquierda. 

Esquiva el disparo del francotirador 
pulsando el botón indicado y acaba 
con él desde lejos mientras te cubres 



tras la furgoneta. Desde tu posición 
ve al siideste para hacerte con otro 
pasaporte, que descansa encima de 
un banco. Ve a por tus siguientes obje- 
tivos liquidando terroristas y francoti- 
radores varios por el camino. Cuando 
llegues al segundo tramo del par- 
que coge el noveno pasaporte en su 
esquina noreste, junto a uh muro.' 

la fábrica, sube la escalera 
entra. Una vez en su inte- 
refugiarte tras la barra del 
nza a disparar a tus ene- 
vienen de la habitación de 
Guando estén muertos coge 
pasaporte junto a ti y ve a 
iCión desde la que teataca- 
.ra-activar el panel. En cuanto 
lo hagas se activará una cuenta atrás 
y muchos enemigos vendrán hacia ti. 
Mátalos y ve a la segunda planta. En 
ella limítate a correr hacia la ventana. 
No te preocupes por los que haya ron- 
dando; el fuego se ocupará de ellos. En 
cuanto llegues al final, Bourne saltará 
para salvar su pellejo. 

Misión 7 

Se trata de una misión corta pero 
no por ello fácil. Tienes que combatir 
cara a cara con Castel. Se trata de la 
mítica p^lea de El Caso Bourne. Cas- 
tel pe^-mucho y muy rápido, por lo 
que bloquearle muchí- 
La estrategia es la 
^defiende y contraataca 
pas la oportunidad hasta 
^nte adrenalina como para 
rribo. Por supuesto con 
■bastar. Tras hacer esto 
I él sacará un cuchillo, de 
ie debes ser más cauteloso 
I que cuando te dé te hará 
más daño. Si te acercas a la mesa en 
el momento del derribo puedes utili- 
zaron bolígrafo tal y como se veía en 
la película. 



Misión 8 

Ahora estas en París, y es que con 
Bourne las agencias de viajes cuadran 
sus cuentas anuales. Toda la misión es 
en coche. No hay mucho que explicar. 
Fíjate en el radar para ver tus obje- 
tivos y dirígete a ellos. Si durante tu 
recorrido vas derribando obstáculos 
llenarás tu barra de adrenalina, que 
te permitirá utilizar tu instinto para 
ralentizar el tiempo cuando lo necesites. 

Misión 9 

Antes de nada, métete por el pasi- 
llo de detrás y recoge el primer pasa- 
porte. Ve al fondo y trepa por el 
canalón. Al llegar arriba mata a los 
guardias y baja por la escalera. Haz 
lo mismo con los siguientes y sube 
la escalera de la derecha. Arriba, al 
fondo, tienes que abrir un candado 
para entrar en la siguiente habitación, 
en la que verás al asesino noqueando 
a un hombre. Haz tú lo propio con los 
que salgan y abre otro candado. 

Baja por las escaleras de la 
izquierda coge el pasaporte tras una 
estatua y continúa. No olvides mirar 
tu objetivo en el radar si te pierdes. Al 
llegar a un andamiaje coge el tercer 
pasaporte a su izquierda. Sube por la 
estructura y después avanza agarrado 
al canalón del techo. Abre el candado 
de la siguiente puerta, coge el pasa- 
porte junto a las macetas y avanza 
para enfrentarte con el asesino. Tran- 
quilo, es un jefe sencillo. 

Tras esto sigue adelante abriendo 
los candados que te molesten hasta 




a 

Cons^: En la octava misión utiliza tu ins- 
tinto Bourne para ralentizar el tiempo y 
poder esquivar así mejor los coches que 
vienen de frente y ver los objetivos. 




La 

conspiración 

Potirno 
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que Bourne pase por un tubo de ven- 
tilación. Al salir de él baja las escale- 
ras y recoge el quinto pasaporte tras 
la grúa. Abre las cajas hasta ver la 
secuencia de video. 

Mata a todos tus enemigos y sube 
por la escalera. Retrocede un poco 
para coger el sexto pasaporte y sube 
por el siguiente tramo de escaleras. 

Dispara a los soldados del balcón 
y sube. Baja ahora otras escaleras y 
coge el séptimo pasaporte. Unos sol- 
dados volarán la puerta. Ve por ella 
hasta ver un tiroteo. Cuando acabe, 
los ganadores se volverán contra ti. 
Derrótalos y entra por la galería. 

Sube las escaleras y antes de la 
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puerta coge el octavo pasaporte de 
la pasarela de la izquierda. Sal ahora 
y resuelve el combate cuerpo a cuerpo. 

) > A continuación tendrás que batirte 
con un jefecillo. Cuando les derro- 
tes, ve por la otra puerta, sigue recto, 
mata al del balcón y baja por las esca- 
leras. Tres enemigos más vendrán a 
por ti. Abátelos y busca en la salita de 
la izquierda el noveno pasaporte. Pasa 
por la puerta doble, baja matando las 
escaleras hasta ver dos francotirado- 
res. que guardan el último pasaporte. 

MbiónlO 

) ) Ve hacia el mueble que hay junto a 
la ventana y haz que Bourne lo empuje 
para taparla. Tras esto dirígete a la 
cocina, coge el primer pasaporte 
a tu derecha y haz lo mismo con el 
siguiente mueble. Finalmente, hazlo de 
nuevo en la última habitación. 

- Marie te dirá que hay una esco- 
peta en la casa. Sube las escaleras y 
cógela de un armarlo en la habitación 
del fondo. Al salir entra en la sala de 
enfrente para hacerte con el segundo 
pasaporte tirado tras una encimera. 

, ) Sal de la casa y en el patio cúbrete 
para no ser acribillado por el fran- 
cotirador. Ve moviéndote poco a 
poco para llegar a las coberturas y en 
cuanto tengas ocasión dispara al tan- 
que de propano del fondo para dis- 
traer a tu enemigo. Tras la secuencia, 
ve a la izquierda y sube las escaleras 
exteriores de la casa para coger el ter- 
cer pasaporte. A continuación ve al 
siguiente tramo del patio y en cuanto 
veas una furgoneta blanca que explo- 
siona recoge otro pasaporte más 
junto a ella. Sigue moviéndote hasta 
la siguiente cobertura y acércate al 
camión del fondo todo lo que puedas 
para disparar a su tanque de gasolina. 
Hecho esto, pasa bajo el arco de piedra y 
resuelve la secuencia en la que deberás 


pulsar tres botones. Corre hacia el gra- 
nero de cobertura en cobertura y cuando 
veas que el francotirador hace volar un 
coche ve por el camino de la derecha, 
coge el último pasaporte y entra en el 
granero para enfrentarte con el profesor. 

MWónU 

Mata al soldado, deslízate por el cable 
y completa una nueva secuencia. Tras 
esto coge el primer pasaporte y salta al 
tejado. Trepa por el panel de la luz, mata 
al soldado que porta una pistola y coge 
su arma Finalmente, salta al siguiente 
tejado, coge el segundo pasaporte en 
una esquina tras de ti y ve recto escon- 
diéndote de los francotiradores. Entra en 
el edificio por el ventanal, 
i ; Tras la secuencia con Conkiin tienes 
que escapar por las escaleras. Simple- 
mente ve bajando y matando. Al final 
tendrás un combate contra uno de esos 
jefecillos de poca monta 
, , Ahora estás en una calle llena de 
terroristas. Vacíala de enemigos y vete 
a la esquina opuesta para coger el ter- 
cer pcisaporte y el cuarto detrás de la 
tercera cabina telefónica de la calle. Des- 
pués date la vuelta y ve a la plaza de al 
lado previa secuencia de acción. Una vez 
en ella puedes recoger el último pasa- 
porte junto a la estatua Finalmente ve 
por el callejón hasta tu encuentro final 
con Manhein. Éste tiene dos partes: en 
la primera estáis en una catedral, donde 
tendréis que batiros a disparos. Al Igual 
que en el combate con el profesor tienes 
que moverte, puesto que tu oponente va 
a lanzar objetos explosivos para detonar- 
los. Dispárale siempre que te sea posibe 
y trata de llenar tu adrenalina Cuando 
le hayas impactado lo suficiente saldréis 
fuera a intercambiaros puñetazos. El sis- 
tema es el que te hemos explicado para 
todos los jefes finales. Simplemente ten 
paciencia porque es algo más compli- 
cado. Así, acabarás finalmente el juego. 
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La diosa Hel ha com e tido la osad ía de invadir ’ 
las tierr as de Midga r con sus ejércitos. 
que ella no sabía es que en el mundo 
e rrenal, los vi king os tienen kjoscos en los que 
ueden co mpra r Playstatio n Revista Oficial 
consegui r as í una nueva arma: esta guía. ^ 
ue nuestras indicaci o nes y Skarin acabará J|/ 
fácilmente con las fuerzas del mal.^ 
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CONTROLES 

BASICOS 

Ni mucho menos pienses 
que evitar el advenimiento 
de Ragnarok es una tarea 
sencilicu En Víking: Battle 
for Asgard hay muchos 
movimientos diferentes que 
conviene conocer y domi- 
nar para salir airoso de la 
ingente cantidad de bata- 
llas en las que, quieras o no, 
te vas a ver inmerso. 

Pero antes de nada debes 
tener muy claros los movi- 
mientos básicos de Slcarín. 
Haz que Hel te recuerde. 
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GOLPE NORMAL 

¡ GOLPE FUERTE 

. ' GOLPE DE CODO 


I ESQUIVAR 

Se realiza pulsando 

¡ La potencia depende- 

- ' Para cargar contra 

'' • i 

i Cuando veas que un 

0. Se trata de un gol- 

' rá de cuánto tiempo 

I tus enemigos y empu- 

i / 

legionario prepara su 

pe rápido con el cual 

pulses el botón 0 . 

jarlos pulsa oa y ▼l 


brazo para golpearte 

r esulta fácil impactar. 

Puede servir para 

Se trata de un movi- 


pulsa EQ V ® . Al ha- 

Funciona bien contra 

desequilibrar a los 

miento interesante 


cer esto, Skarin dará 

soldados estándar, es 

enemigos mejor pro- 

que debes utilizar a 


un salto hacia atrás. 

decir, los que llevan el 

tegidos, pero se tarda 

; menudo para dese- 

' I 

Cuando compres el 

equipamiento básico. 

i en preparar unos se- 

quilibrar a los legiona- 


movimiento corres- 

Su efectividad será 

‘ gundos, durante los 

' rios con escudo 0 em- 

/ ! 

pondiente podrás rea- 

escasa contra otros 

cuales estás total- 

. ' pujar a cualquiera por 


lizar además veloces 

mejor protegidos. 

mente indefenso. 

unbarrranco. 

. '' / 

contraataques. 



ESCALAR 

Ésta será tu llave para entrar en 
lugares demasiado protegidos como, 
por ejemplo, las fortalezas. Para 
escalar acércate a una pared en la 
que haya algo que poder agarrar. 



CAMINAR AGAZAPADO 

Cuando Skarin advierta la presencia 
de enemigos en las proximidades 
se agachará automáticamente y 
comenzará a caminar en cuclillas 
para no hacer ruido. Muévete despa- 
cio si no quieres ser visto y atacado. 
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1 BRIGHTHELAA 

Habla con la Chamán Asta y busca a Haral 
para que te abra las puertas y pu(>das salir 
al mundo exterior. Antes de nada consigue 
algo de oro y ompra la mejora de salud o 
los mapas de js tesoros al tabernero, A 
continuación ve a hacer tu primera misión. 



2 RUINAS ANTIGUAS 

Bordea la masa de enemigos por el lado 
izquierdo y libera a los vikingos presos en 
la jaula para que hagan su trabajo. Des- 
pués, escala la pared de una de las ruinas 
por sus enredaderas y encontrarás un 
cofre con la gema de dragón Hugin. 



9 DESTILERÍA 

Aproxímate por el noroeste y acaba con v 

las patrullas que encuentres. Cuando veas 
la ocasión, libera a los vikingos de la jaula 
para que te ayuden a hacer tu trabajo. 

Habla después con Njal, que te encomen- 
dará otra misión en unas ruinas cercanas. 



3 CUERNO DE BATALLA 

Cerca de Darkwater hay una patrulla 
enemiga con un gigante. Mata primero 
a los soldados normales, así te será más 
fácil vencerle. El gigante aguanta muchos 
golpes y golpea con mucha fuerza, pero su 
lentitud hace que sea fácil de esquivar. 


5 PUENTE LEVADIZO 

En el desfiladero hay una puerta de 
entrada a una cueva Rompe el candado y 
camina hasta llegar al fuerte. Trepa por el 
muro de la derecha y por la enredadera 
Una vez arriba tírate por el agujero y halla- 
rás el mecanismo para bajar el puente. 


7 MONASTERIO 

Para conseguir el amuleto debes superar 
un combate contra un gigante y más de 
una docena de enemigos Lo mejor es que 
esperes para liberar a los vikingos atados 



4 ¿TRAIDOR? 

Al llegar a la zona, sube a la plataforma 
de madera para matar a los arqueros; así 
evitarás gran cantidad de dar». Después, 
enfréntate a Havelock. No insistas cuando 
esté defendiéndose. Espera a que pegue 
él; esquívale con ■ + <3> y ataca tú. 


6 CANTERA 

La cantera está en una hondonada, de 
modo que para acceder te recomendamos 
bajar por la rampa del oeste, que está 
menos vigilada. Una vez ab»tjo mata a 
todos tus enemigos para liberar más tro- 
pas y habla finalmente con el maestro Kell. 


8 BATALLA DE DARKWATER 

Los gigantes sueltan runas con las que 
puedes invocar al dragón para destruir a 
los chamanes. Como no hay runas suficien- 
tes para todos, a algunos de ellos los 
tendrás que matar tú mismo. Destruye 
primero las columnas que los rodean. 



10 TORRE SUR 

Acaba con el enemigo que está solo en la 
cara sur para obtener la llave de entrada 
Entra en la torre por la puerta principal 
y asciende hasta enfrentarte con otro 
chamán. Si la misión no acaba repasa bien 
todos los pisos, pues quedará alguien vivo. 



11 CUEVA CENTRAL 

Entra en la cueva por el oeste. Ve a la 
izquierda en la bifurcación y, al divisar un 
muro con salientes, escálalo. Encontrarás 
un campeón de la legión: mátalo para 
coger la insignia. Para salir de la cueva 
tienes que volar la puerta del norte. 



12 BARRACONES 
HOLDENFORT 

Por las puertas es imposible entrar, así 
que debes buscar una sección de pared 
derruida. Una vez dentro ve por zonas 
en las que haya pocos enemigos, sube al 
tejado de los barracones y destruyelos. 


Pr imei o acaba tú con todos los soldados 
que puedas y libéralos cuando haya pocos. 
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ISAHOLM 



13 ASERRADERO 

Entra saltando los muros para no llamar 
la atención. Tu objetivo es activar el meca- 
nismo de la parte este para que la Jaula de 
prisioneros caiga encima de tus enemigos. 
Para coger la llave tendrás que ir al oeste y 
matar al campeón que la custodia. 



14 VIÑEDO 

Accede desde el noroeste. Dentro verás 
muchos enemigos concentrados en la 
parte central. Hay tres cargas explosivas 
en los alrededores. Detónalas para atraer 
su atención. En cuanto te sea posible 
libera a los vikingos y habla con Blyn. 



15 MINA 

Baja en el ascensor y camina hasta encon- 
trar a l<ali tras una puerta. Te dirá que 
hay una llave cerca Ve al sudeste y gira a 
la derecha en la primera intersección. A tu 
izquierda verás el cofre. Libera a Kali y 
continúa hasta ser emboscado por Drakan. 



17 LA CANTERA OE INGOLF 21 ASERRADERO 

Una vez halles la Piedta de Luz dentro de la Cuando veas la jaula de los vikingos adver- 
cantera cruza ol puente que hay a su lado, tiras la presencia de un gigante Antes de 
Mata a todos los legionarios y acaba con enfrentarte a él es mejor que liquides al 
el campeón que guarda la llave. Con ella en trompetista que patrulla la zoi Aeer- 
tu poder busca la puerta de entrada a carte a el es peligroso, de mod que gol- 

la zona cercada para salvar a los vikingos peale a distancia con hachas arrojadizas 



18 GRANJA DE KIARR 22 CUEVA DE LA CHAMANA 

Aproxímate desde el este y mata a los Sal de Felikeep por la puerta principal y 
arqueros Desde allí ve al norte y mira ve al este hasta encontrar un camino poi 
detrás de los edificios para abrir un cofre y el que descender al valle inferior Una vez 
matar al soldado que está mirando hacia la abajo tendrás que vértelas con legionarios 
granja. Acércate al chamán y acaba con él. y un gigante que custodia la entrada a la 
Después haz lo propio con el campeón. cueva. Al entrar abre el cofre. 



19 DESTILERÍA DE NYDI 


La jaula que mantiene cautivos a los vikin- 
gos está rodeada por cuantiosos soldados 
de la legión. Puedes derrotarlos de muchas 
maneras diferentes: atrayéndolos haaa ti 
en pequeños grupos, utilizando explosivos, 
lanzándoles tus hachas arrojadizas, etc. 



23 FORJA DEL GIGANTE 

Acércate desde el este y ve bajando por la 
rampa y por las cuerdas. Después, sigue el 
camino agarrándote a las pequeñas corni- 
sas de la roca y sube por las gigantescas 
escaleras. Continúa tu camino superando 
obstáculos y potencia de nuevo tu espada 




16 GEMA DRAGÓN MUGIN 

Desde la Piedra de Luz de la Torre Norte 
pasa bajo el gran puente de Caldberg 
hasta ver una nueva Piedra de Luz. Baja las 
escaleras hacia el sur y ve por la rampa al 
sudeste. Gira a la izquierda, mata al cha- 
mán y a los legionarios y abre el cofre. 


20 TRAIDOR DE THORNVIK 

Thornvik está rodeada por la lava Para 
poder entrar deberás saltar por las rocas 
que hay junto a la pared este. Una vez den- 
tro evita a los soldados de la legión y mira 
el mapa para llegar hasta el vikingo traidor 
que está esperando dentro de una torre. 


24 HEL 

Hel está en una habitación dividida en 
cinco partes por el fuego. Tu tarea es des- 
truir el bastón de chamán que hay clavado 
en cada una de ellas. Una vez hecho esto 
combatirás con ella cuerpo a cuerpo El 
procedimiento es similar al de los gigantes. 
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